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DISCOURS 

PRÉ  LI  MIN  A  î  RE, 


Ce  n*est  qu'aïa  sollicitation  de  mes  amis  et  pour 
satisfaire  anx  promesses  que  je  leur  ai  souvent 
faites  ,  que  je  me  de'terminç  à  mettre  pp^r  ordre 
des  récre'atious  qui  pourront  être  agre'ables  aux 
persoones  qui  voudront  se  les  procurer. 

Il  n'est  point  ne'cessaire  dans  cette  petite  col- 
lection d'amusement,  de  mettre  Fesprit  h  la  tor- 
ture^ni  de  gêner  la  bourse  par  defolles  dépenses; 
Une  faut  seulement  que  de  la  me'iiioire  et  beau- 
coupde subtilité' dansles  doigts.  On  poiUTa  alors, 
sans  re'pétition  de  tours,  se flstter  de  procurer  de 
Fanuisement  pendant  l'espace  de  trois  ou  quatj^'C 
Iieures. 

Ces  récréations  seront  certainement  Fantidote 
de  l'ennui  qui  souvent  s'empaie  delà  société  lors- 
qu'elle a  épuisé  tous  les  moyens  d*amusement  , 
soit  par  des  contes,  ou  par  ces  petits  jeux  qui 
nécessitent  a  donner  des  gages  et  qui  deviennent 
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souvent  insipides  a  la  majeure  partie  des  person-- 
Hes  c[ui^  composent  l'assemblée. 

Ne  voulant  point  fatiguer  Fesprit  de  mes  dis- 
ciples, ni  les  induire  en  dépense  j  j'ai  composé 
ce  recueil  par  la  réunion  de  tous  les  tours  le* 
plus  agi^éabîes  et  les  plus  faciles  a  exécuter.  Il  ne 
faut  pour  y  parvenir ,  ainsi  que  je  l'ai  déjà  dit,, 
qu'avoir  de  la  mémoire  et  de  la  subtilité  dans  les 
doigts  j  quelques  jeux  de  cartes  ;  et  autres  petits 
objets  de  peu  de  dépense. 

La  mémoire  est  nécessaire  pour  pouvoir  se 
rappeler  Tordre  des  tours  qu'on  veut  faire,  ainsi 
que  pour  parvenir  a  résoudreles  problèmes  qu'ont 
propose  :Ja  subtilité  des  mains  est  indispensable 
pour  les  tours  de  carte  et  ceux  de  gobelets,  de 
même  que  poiu'  les  tours  où  il  s'agit  d'escamo- 
tage. 

Lorsque  vous  êtes  rassemblés  entre  amis  pour " 
passer  ensemble  la  soirée ,  ce  qui  arrive  fréquem- 
ment l'biver,  et  que  vous  proposez  a  la  société  de 
de  la  récréer  durant  quelques  heures  par  vo5> 
tours  d'adresse  5  il  arrive  souvent  que  pendant 
le  cou.rs  de  vos  récréations,  il  se  trouve  dans  le 
cercle  un  individu  qui  voulant  faire  le  connais- 
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seur,  commet  des  indiscrétions ,  en  cherchant  k 
dérouler  cehû  qui  fait  les  tours,  sans  avoir  égard 
au  déplaisir  qu'il  peut  lui  faire  ,  ni  au  désordre 
qu'il  met  a  l'attention  des  spectateurs.  Connue 
cette  personne  mérite  punition  et  qu'il  convient 
de  la  rappeler  a  Tordre,  il  fautla  confondre  sur- 
le-champ,  en  hii  disant  :  Il  paraît,  M. ,  que  vous 
en  savez  plus  qne  moi  :  cela  nousprocurera  a  l'un 
et  k  l'autre  l'avantage  de  coopérer  au  petit  mo- 
ment d'amusement  que  je  me  propose  de  donner  : 
s'est  pourquoi  je  vous  prie  de  vouloir  bien  pour 
im.  instant  faire  quelques-uns  de  vos  tours ,  pour 
qiie  jepuisseme  recueillir  un  peu  sur  l'exécution 
de  deux  ou  trois  récréations  que  je  n'ai  point 
pratiqué  depuis  long-tems.  Alors  cette  personne 
qui  ne  s'attend  point  a  une  telle  proposition ,  se 
trouve  surprise  ^  elle  est  par  conséquent  obhgée 
de  battre  en  retraite,  en  s'excusantle  moins  mal 
adroitement  sur  son  impossibilité  de  pouvoir  en 
faire  autant,  parce  que  la  mx'moire  lui  manque, 
et  attendu  qu'elle  n'a  point  assez  de  subtilité 
dans  les  doigts  pour  pouvoir  promptement  esca- 
moter. Alors  vous  lui  dites  que  comme  ce  n'est 
qu'en  raison  de  ces  deux  moyens  que  vous 
pouvez  procurer  de  l'agrément  a  la  société 
TOUS  la  priez  de  vous  permettre  de  coiiti- 
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niier  ^  et  tous  Finyiîez  a  être  assez  discrète 
pour  ne  point  détruire  Tillasion  dont  la  eompa- 
gQÎe  jouit*  Vous  continuez  vos  récréations  et, 
s^il  arrive  que  vous  vous  trompiez,  soit  faute  de 
mémoii  e ,  ou  bien  par  un  dérangement  d'ordre , 
il  ne  faut  point  pour  cela  vous  rebuter  5  vous  de- 
vez au  contraire  dire  que  c'est  un  fait  exprès  de 
votre  part ,  attendu  que  votre  intention  est  de 
faire  un  autre  tour  plus  agréable  vous  annoncez 
alors  le  toiu^  que  vous  allez  faire  et  vous  l'exé- 
cutez a  Finstant  pour  empêcher  qu'on  ne  s'ap- 
perçoive  de  v  otre  méprise. 

S'il  se  trouve  dans  la  société  quelques  person-» 
nés  qui  sachent  escamoter  ^  elles  peuvent  vous 
être  d'une  grande  utilité  en  les  priant  de  vouloir 
bien  vous  seconder  en  étant  d'intelligence  avec 
vous  pour  Texécation  de  plusieurs  tours  ,  qui 
ne  peuvent  se  faire  qu'a  Faide  d'un  compère  : 
car  c'est  particulièrement  dans  ce  compère  que 
git  tout  ie  sortilège* 

L'escamotage  et  les  tours  de  cartes  deman- 
âml  beaucoup  d'exercice  pour  pouvoir  acqué- 
rir ,  ainsi  que  pour  conserver  la  subtilité  qui  y 
convient  ;  ce  n'est  qu'en  pratiquant  souvent  ce 
genre  d'amusement  qu'on  parvient  a  varier  a 
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riiifini  les  récréations  5  en  inventant  de  nouveaux 
tours ^ qu'on  combine  ,  ou  qu'on  amalgame  avec 
ceux  qu'on  sait  :  ce  moyen  vous  procure  un 
déguisement  qui  désoriente  les  personnes  qui 
vous  ont  vu  travailler,  et  qui  se  flattent  de  pou- 
voir saisir  et  de  deviner  a  là  seconde  représen- 
tation votre  manière  d' opérer. 

La  mémoire  et  la  subtilité  servent  donc  a 
former  le  prétendu  magicien  :  c'est  pourquoi 
j'invite  les  personnes  qui  voudront  s'initier  dans 
les  mystères  ^  a  ne  point  se  rebuter  de  l'élu  g 8 
qu^elles  seront  obligées  de  faire  pour  pouvoir  se 
meubler  la  mémoire. 

De  tous  les  amusemens  y  les  récréations  ma- 
thématiques sont  les  plus  convenables  pour- 
procurer  les  moyens  de  pouvoir  se  dissiper  agréa- 
blement 5  et  de  savoir  amuser  une  société  pen- 
dant pliisieures  heures  en  se  multipliant  a  l'in^- 
fini  par  la  combinaison  et  par  la  variation  de 
différens  problêmes  qui  par  leur  subtilité  et  \em 
prompte  solution  surprennent  toujours  le  spec- 
tateur. Les  tours  de  cartes  et  le  jeu  des  gobelets 
qui  sont  aussi  une  partie  essentielle  des  récréa- 
tions, offrent  des  effets  qui  excitent  la  curiosité 
de  ceux  qui  sont  présens  j  chacun  s'intrigue  poup^ 
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savoir  comment  tel  ou  tel  tour  a  pu  se  Kiue  ^ 
mais  on  y  parvient  difficilement  parce  que  l'ap- 
parition d\ui  nouveau  tour  qui  demande  une 
nouvelle  attention  empêche  de  réfle'chir  siu^  le 
tour  pre'cédent.  C'est  pourquoi  les  re'créations  se 
succèdent  promptement  les  unes  aux  autres  ,  et 
ayant  chacune  une  exécution  différente,  il  n'est 
pas  aisé  de  découvrir  Villusion ,  et  il  arrive  sou- 
vent qu'on  prend  lun  pour  l'autre  ,  c'est  pour- 
quoi on  se  reÎ3Ute  de  faire  des  calculs  et  des  com- 
binaisons qui  s'écartent  de  la  vérité  :  parce  qu'il 
faut  absolument  que  le  tour  soit  démontré  par 
celui  qui  Fexécute  et  qu'il  en  donne  la  clef. 

Je  suis  persuadé  que  plusieurs  personnes  di- 
ront qu'une  grande  partie  dés  récréations  con- 
tenues dans  cet  ouvrage^ se  trouvent  dans  Oza- 
nam  ainsi  que  dans  Guyot.  Je  conviens  du  fait , 
mais  j^observe  aussi  la  différence  qu'il  y  a  de  ce 
recueil  aux  ouvrages  ci-dessus  cités  :  plus  des 
trois  quarts  des  matières  qui  les  composent  ne 
peuvent  servir  ^  attendu  qu'il  faut  pour  les  exé- 
cuter des  macliines  multipliées  ,  et  très-dispen- 
dieuses 5  qui  ne  peuvent  pas  même  se  transpor- 
ter aisément  ,  parce  qu'il  faudrait  une  voiture 
pour  s'en  procurer  le  déplacement.  L'avantage 
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que  ce  recueil  procure  ,  c'est  qu'il  ne  faut  que 
des  poches  pour  avoir  avec  soi  toutes  les  choses 
qui  y  conviennent  ;  j'observe  aussi  la  différence 
qu'il  y  a  du  prix  de  ce  petit  traité  a  celui  des 
ouvrages  précités  qui  reviennent  ensemble  a  plus 
de  cinquante  livres^,  et  qui  deviennent  presque 
inutiles  ,  attendu  qu'on  ne  peut  faire  usage  que 
d'une  très-petite  partie  des  sujets  dont  ils  trai- 
tent.  Par  conséquent  le  prix  seul  de  ces  ou- 
vrages suffit^  pour  se  procurer  non  seulement 
ce  recueil ,  ïuais  encore  pour  y  joindre  tous  les 
objets  qui  y  ont  rapport  :  c'est  un  avantage  qui , 
€n  satisfaisant  les  désirs,  économise  la  bourse. 

Je  ne  me  suis  point  contenté,  en  traitant  cha- 
cun des  articles  de  ce  recueil^  de  faire  des  détails 
arides  ou  des  récits  ennuyeux  \  il  m'a  paru  plus 
convenable  de  leur  donner  des  formes  agréa- 
bles, et  les  ornemens  dont  ils  sont  susceptibles^ 
'accompagnés  des  motifs  de  leur  utilité  ou  de 
leur  agrément ,  d'un  précis  exact  des  procédés , 
et  des  précautions  de  prudence  ou  d'adresse  , 
enfin  des  causes  et  de  leurs  effets,  autant  qu'il 
m'a  été  possible  de  les  assigner  sur  des  principes 
connus ,  sur  des  démonstrations  évidentes  ^  et 
^ur  des  explications  de  figures  sensibles. 
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J'ai  rapporté ,  le  plus  clairement  possible  ^  la 
manière  de  résoudre  les  problêmes  et  de  faire 
tous  les  tours  contenus  dans  cet  ouvrage  :  ils  sont 
des  plus  faciles  et  des  plus  agréables  ;  il  ne  faut 
point  de  maître  pour  les  démontrer  :  la  lecture 
^eule  de  ce  traité  suffit  poui'  parvenir  a  les 
exécuter. 

Pour  compléter  totalement  ce  recueil ,  il  m'a 
paru  convenable  de  joindre  a  la  fin  des  récréa-  y 
tions  ^  une  petite  collection  de  calembomgs  les 
plus  spirituels  5  c'est  un  petit  plat  de  dessert  qui 
ne  peut  qu'être  favorablement  accueilli  et  qui 
sert  a  prolonger  le  plaisir  qu'on  se  propose  de 
donner  a  la  société. 
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RÉCRÉATIONS  DES  GOBELETS. 

tî  E  crois  devoir  prévenir  qu'il  ne  suffit  pas 
d'avoir  Fadresse  des  mains,  l'agilité  des  doigts, 
et  les  choses  nécessaires  pour  exécuter  les  di- 
vei^  tours  et  amusemens  des  récréations  qui 
vont  suivre  ,  il  faut  encore  avoir  la  langue  bien 
enfilée  ,  comme  on  dit  proverbialement ,  parce 
qu'il  faut  quelquefois  détourner  l'attention  trop 
marquée  des  spectateurs  qui  cherclient ,  ou  a 
vous  trouver  en  défaut  ^  ou  a  découvrir  les 
ressorts  que  vous  faites  agir.  Aussi  ,  comme 
ceux  qui  font  ces  tours  ne  sont  pas  sorciers  ,  il 
faut  qu'ils  amusent  leurs  spectateurs  par  leurs 
discours  ,  pour  empêclier  d'apercevoir  leurs 
moyens. 

GIBECIÈRE. 


On  nomme  gibecière  une  espèce  de  sac 
d'environ  un  pied  de  long;  sur  Luit  a  dix 
Tome  I.  i 
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pouces  de  profondeur ,  garni  inte'rieurenient  de 
plusieurs  petites  poclies  dans  lesquelles  on  met 
les  diverses  pièces  d' amusement  qu'on  veut  trou- 
ver promptement  et  facilement  sous  sa  main  :  on 
l'attache  devant  soi ,  au  moyen  d'une  ceinture, 

JEU  DES  GOBELETS. 

Ce  jeu  aussi  ancien  que  simple  et  ingénieux, 
est  aussi  de  tous  les  tours  d'adresse  le  plus  amu- 
sant et  le  plus  facile  a  exe'cuter. 

On  se  sert  ordinairement  de  ttois  gobelets  de 
fer -blanc  poli  ^  A  ^  B  ^  C  ,  ainsi  que  l'indique 
la  planche.  Ils  doivent  être  de  la  forme  d'un 
cône  tronque'  ^  ayant  un  double  rebord  D,  vers 
le  bas  d'environ  un  demi -pouce  ;  le  dessus  E 
doit  être  creux  et  de  figure  sphérique  ,  afin  de 
pouvoir  contenir  les  muscades  sans  qu'elles  ex- 
cèdent le  bord  supe'riem^  du  gobelet  :  il  faut  se 
î^uiiir  aussi  d'une  petite  baguette  qu'on  nomme 
bâton  de  Jacob  :  elle  se  fait  ordinairement 
d'ébène  ,  et  on  la  garnit  d'ivoire  par  les  deux 
bouts  :  on  s'en  sert  pour  frapper  sm-  les  gobe- 
lets ^  et  5  comme  on  la  tient  fre'quemment  dans 
la  main  où  Ton  cache  les  muscades,  elle  procure 
l'avantage  de  tenii:  souvent  la  main  ferme'e;  et 
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d'en  varier  la  situation  ^  sans  quoi ,  pour  e'viter 
qu'on  ne  les  aperçoive ,  elle  se  trouverait  quel- 
quefois gênée. 

Toute  l'adresse  de  ce  jeu  consiste  principa- 
lement a  cacher  subtilement  une  muscade  dans 
la  main  droite  ,  et  a  la  faire  paraître  et  dispa- 
raître dans  les  Goig.ts  de  cette  même  main^ 

Toutes  les  fois  qu'on  la  cache  entre  ses 
doigts  5  ce  qu'on  appelle  escamoter  la  mus- 
cade ,  il  faut  que  le  spectateur  juge  qu'on  la 
met  dans  l'autre  main  ^  ou  qu'on  la  fait  passer 
sous  un  gobelet  ;  si  au  contraire  ou  la  fait  re- 
paraître lorsqu'on  la  tient  cache'e  dans  sa  main  , 
il  faut  qu'il  croie  qu'on  la  fait  sortir  de  l'endroit 
^u'on  touche  alors  du  bout  des  doigts. 

MUSCADE. 

Manière     escamoter  la  Muscade. 

On  prend  la  muscade  du  bout  du  pouce  et 
du  doigt  du  milieu  ;  on  la  conduit  avec  le  pouce 
sur  le  bout  du  premier  doigt  ^  et  on  la  fait  rou- 
ler avec  le  pouce  ^  le  plus  pron-ptement  pos- 
sible ,  sur  le  ^premier  et  sur  le  second  doigt , 
pour  la  cacher  entre  la  racine  du  second  et 
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troisième  doigt  :  sa  légèreté  suffit  pour  rempê- 
cher  de  tomber  ,  pour  peu  qu'on  la  serre  entre 
ces  deux  doigts. 

Pour  la  faire  paraître  ,  on  la  ramène  de 
même  avec  le  pouce  ^  depuis  l'endroit  où  on 
Fa  cachée  jusqu'au  bout  du  premier  doigt. 
Toutes  les  fois  qu'on  l'escamote  ou  qu^on  la  fait 
paraître  ^  le  plat  de  la  main  doit  être  tourné  du 
côté  de  la  table  sur  laquelle  on  joue. 

Lorsqu'on  cache  la  muscade  dans  sa  main  , 
on  donne  à  entendre  qu'on  la  fait  passer  sous 
un  gobelet ,  ou  dans  son  autre,  m^in  5  dans  le 
premier  cas  on  fait  un  mouvement  avec  la 
main^  comme  si  on  la  jetait  a  travers  le  gobe- 
let ^  et  du  même  temps  on  l'escamote  :  dans  le 
second ,  on  Fescamote  et  on  approche  les  deux 
doigts  de  la  main  droite  vers  la  main  gauche 
qu'on  tient  ouverte  5  on  fait  un  petit  mouve- 
ment pour  feindre  qu'on  y  place  la  muscade  , 
et  on  ferme  aussitôt  la  main  gauche. 

Lorsqu'on  feint  de  mettre  une  muscade  sous 
un  gobelet  5  on  suppose  toujours  qu'elle  est  dans 
la  main  gauche  ;  on  lève  le  gobelet  avec  la  main 
droite ,  et ,  ouvrant  la  main  gauche  ^  on  le  pose 
a  l'instant  sur  le  creux  de  cette  main  ;  et  on  1% 
fait  glisser  le  long  des  doigts. 
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Lorsqu'on  la  veut  mettre  secrètement  sous 
le  gobelet ,  elle  doit  être  alors  entre  les  deux 
doigts  de  la  main  droite  5  on  lève  le  gobelet  de 
cette  même  main  ,  et  ^  en  le  reposant  sur  la 
table  ,  on  lâche  la  muscade ,  qui ,  selon  sa  po- 
sition 5  doit  se  trouver  au  bord  et  un  peu  au- 
dessous  du  gobelet  qu'on  prend  dans  sa  main. 

Si  on  veut  mettre  secrètement  la  muscade 
entre  deux  gobelets^  il  faut,  en  la  lâchant ,  la 
faire  sauter  vers  le  fond  du  gobelet  qu'on  tient , 
et  le  poser  promptcment  au-dessus  de  celui 
sur  lequel  on  veut  qu'elle  se  trouve  place'e. 

Lorsque  la  muscade  est  placée  entre  deux 
gobelets  ,  et  qu^on  la  veut  faire  disparaître  ,  il 
faut  e'iever  avec  la  main  droite  les  denx  gobelets 
au-dessus  de  la  table  ,  et  retirant  promptcment 
avec  la  main  droite  celui  de  dessous ,  sous  le- 
quel est  la  muscade  5  au  même  instant  on  abaisse 
avec  la  main  gauche  Vautre  gobelet  sous  lequel 
elle  se  place  alors. 

AMPHIGOURL 

Depuis  que  livré  ma  bibliothèque  aux 
flammes  ,  j'ai  couru  le  monde  pour  gagner  ma 
viC;  en  jouant  toutes  sortes  de  rôles.  J'ai  été 
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marcliand  de  bière  en  Flandre  i  comédien  dans 
le  Brabant  ;  copiste  ,  latiniste  et  orthogi^apb'ste 
a  Edimbourg;  maître  en  fait-d'armes  et  contre- 
pointeur  a  DiiHin.  Aujourd'hui  ,  après  avoir 
eliangë  de  métier  pour  la  dixième  fois ,  je  fais 
sauter  la  coupe  ,  je  file  la  carte  ,  je  tire  la  bé- 
cassine et  je  plume  le  pigeon.  Enfin  ,  si  vous 
Toulez  que  je  vous  initie  dans  mes  secrets  ^  pour 
me  servir  de  compcre  a  l'académie,  et  faire  le 
petit  service  ;  vous  pourrez"  bientôt  dire  comme 
moi  : 

Ma  poclie  est  un  tr^'sor  , 
Sous  mes  heureuses  mains  ,  le  cuivre  devient  or. 

C'est  peu  pour  moi  d'avoir  étudié  dans  trente- 
deux  universités  5  et  d'avoir  voyagé  dans 
soixante -quinze  royaumes,  où  j'ai  consulté  les 
sorciers  du  Mogol  et  les  magiciens  Samoyèdes  ; 
j'ai  fait  d'autres  voyages  autour  du  monde  , 
pour  feuilleter  le  grand  livre  de  la  nature  ,  de- 
puis les  glaces  du  nord  et  du  pôle  austral ,  jus- 
4ju'aux  déserts  brûlans  de  la  zône  torride  ^  j'ai 
parcouru  les  deux  hémisphères ,  et  j' ai  séjourné 
dix  ans  en  Asie  avec  des  saltimbanques  Indiens, 
qui  m'ont  appris  Tart  d'appaiser  la  tempête ,  et 
de  se  sauver  après  un  naufrage  ,  en  glissant  ,  sur 
la  siu'face  de  la  mer ,  avec  des  sabots  élastiques. 
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J'ai  apporté  du  Tonquin  et  de  la  Cocliin- 
chine  des  talismans  et  des  nùroirs  constellés  , 
pour  reconnaître  les  voleurs  et  preVoir  l'avenir, 
sans  employer  la  mandragore  comme  Agrippa , 
et  sans  réciter  Foraison  des  salamandres,  comme 
le  grand  et  le  petit  Albert.  Je  peux ,  au  besoin , 
endormir  le  loup-garou ,  commander  aux  lutins, 
arrêter  les  farfadets  et  conjurer  tous  les  spectres 
nocturnes  j'ai  aussi  un  moyen  infaillible  de 
chasser  une  espèce  de  pauvre  diable  qu'on 
nomme  parasites. 

J'ai  appris  ,  chez  les  Tai  tares  du  Thibet ,  le 
secret  du  grand  Dalaïlama ,  qui  s'est  rendu  im- 
mortel ,  non  comme  Voltaire  et  Montgolfîer , 
par  des  productions  de  génie  ,  mais  en  ache- 
tant en  Suède  l'élixir  de  longue  vie  ;  a  Stras- 
bourg 5  la  poudre  de  Cagliostro  ;  a  Hambourg, 
l'or  potable  du  grand  adepte  Saint -Germain  , 
et  a  Studgard  ,  la  béquille  du  père  Barnabas  et 
le  bâton  du  Juif  errant ,  lorsqu'on  vit  passer 
ces  deux  vieillards  dans  la  capitale  de  Wirtem- 
berg,  le  11  mai  iGSi. 

En  faisant  usage  de  Tongiient  qu'employait 
la  magicienne  Cantldia  pour  aller  au  sabat^  je 
prouve  ,  par  des  expériences  multipliées ,  qu'un 
homme  peut  entrer  dans  le  goulot  d'une  bou- 
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teiile  5  si  elle  e&t  assez  grande  ,  et  même  se 
rendre  entièrement  invisible  ^  comme  font  quel- 
quefois certains  débitem^s  vis-à-vis  de  leius 
créanciers. 

La  quadrature  du  cercle  ,  le  mouvement 
perpe'tiiel  et  la  pierre  pîiilosophale  ,  ne  sont 
pour  moi  que  des  jeux  d'enfant  que  j'abandonne 
aux  plij^siciens  de  la  onzième  force. 

Je  ne  ferai  point  Fexpériencë  du  magnétisme 
animal  sm^  de  malins  singes  ,  ni  sur  de  vieux 
renards ,  parce  que  ce  sont  des  espèces  anti- 
iriagiîétiques mais  si  la  société  veut  me  procu- 
rer des  dindons  ,  je  ferai  voir  combien  il  est 
facile  5  en  magnétisant  ces  animaux  ,  de  les 
guérir  de  toutes  les  maladies  imaginaires  :  l'on 
pourra  voir  en  même  temps  avec  quelle  adresse 
je  fais  tourner  la  baguette  divinatoire, 

Oui  toujours  inutile  à  découvrir  des  sources  , 
.Sert  au  moins  qnelq[uefois  à  faire  ouvrir  des  bourses. 

Je  ferai  tous  les  jours  trois  ou  quatre  expé- 
riences 5  011  l'on  sera  admis  moyennant  vingt- 
quatre  livres  par  personne. 

J'avertis  aussi  que  je  continue  de  guérir  du 
mal  aux  dents  ,  non  comme  les  empiriques,  en 
arrachant  la  mâchoire .  mais  par  un  moyen  aussi 
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certain  qu'il  est  iiioiii;,  qui  consiste  a  coiiper  la 
tète  ;  et  pour  prouver  que  cette  opéi  ation  n'est 
point  dangereuse  ^  et  qu'on  peut  la  faire  selon 
les  règles  de  Fart ,  je  décapiterai  plusieurs  ani- 
maux que  je  ressusciterai  un  instant  après  ^ 
selon  les  principes  du  père  Kirker  ,  par  la  pa- 
lingénésie.  Je  suis  si  persuadé  de  TefFicacité  de 
mes  remèdes  sur  Todontalgie  et  sur  toutes  les 
maladies  curables  ou  incurables  ,  que  je  ne 
crains  point  de  promettre  une  somme  extraor- 
dinaire a  tous  les  malades  qui  ^  trois  mois  après 
le  traitement  ^  seront  en  état  de  se  plaindre. 

Je  vends  a  vingt-cinq  louis  la  pièce  des  yeux 
de  belette  ^  proprement  enchâssés  dans  des  an- 
neaux de  similor.  On  sait  d'après  Galien ,  Pline 
et  Paracelse  ^  que  c'est  un  remède  souverain 
contre  l'impuissance* 

Si  tu  yeux  promptement  denotœr  TaiguilIeUe , 
Porte  à  ton  petit  doigt  l'œil  droit  d'une  belette  , 

Je  viens  de  vous  faire  part  de  mon  savoir  ; 
il  s'agit  maintenant  de  vous  en  donner  des 
preuves ,  c'est  ce  que  je  vais  faire  en  commen- 
çant par  le  jeu  des  gobelets. 


3. 
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I^  RÉCRÉATION. 


\Avec  une  seule  Muscade  ,  mettre  une 
Muscade  sous  chaque  Gobelet ,  ei  les 
retirer. 

Les  trois  gobelets  et  le  petit  bâton  étant  mis 
sr.r  la  table ,  on  commencera  le  jeu  en  faisant 
un  discours  plaisant ,  et  tel  qu'on  voudra  siu* 
l'origiDe  de  cette  baguette  et  des  gobelets.  (Il 
faut  beaucoup  discourir  dans  cette  sorte  d'amu- 
sement ,  afin  d'occuper  l'œil  quelquefois  trop 
attentif  du  spectateur.  )  On  dira  par  exemple  : 

Il  y  a  bien  des  personnes  qui  se  mêlent  de 
jouer  des  gobelets  et  qui  uV  connaissent  rieu  ; 
cela  n'est  pas  fort  e:stracrdinaire ,  puisque  moi- 
même  ,  qui  me  hasarde  a  jouer  devant  vous^ 
je  ny  conuaîs  pas  grande  chose.  Je  ne  rougis 
pas  de  vous  avouer  que  j'étais  si  novice  il  y  a 
quelque  temps  ,  que  je  m'avisai  de  jouer  devant 
une  nombreuse  assemblée  avec  des  gobelets  de 
verre  ^  vous  j  igez  que  je  ne  fus  pas  fart  ap- 
plaudi. Je  n'emploie  plus  cette  méthode  que 
vis-a-vis  des  aveuUes.  Je  ne  joue  .pas  non  plus 
avec  des  tasses  de  porcelaine  /  de  crainte  que 
par  mai- adresse    voulant  feindre  d'eu  casser 
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les  ansrs.  j'^  i^e  les  c?sse  tout  de  Ijog.  \  o'ci  les 
gobelets  dont  je  me  strs  ;  \h  soijt  con  pose^  de 
nie'taux  que  les  alcl  in  istts  atîr'biiert  a  Jvpitcr 
et  a  Mars,  c'est -a -dire  ,  pour  parler  plus  in- 
tellig-blement ,  qii^ils  sout  de  fer-bleiic  :  voyez 
et  examinez  ces  gobelets  (  on  fait  voir  les  go- 
belets aux  spectateurs  ,  et  on  les  remet  sur  la 
table),  toute  ma  science ,  et  c'est  en  cela  qu'elle 
est  admirable  ,  consiste  a  vous  fasciner  les  veux 
et  a  y  faire  passer  des  muscades  sans  que  vous 
vous  en  aperceviez  5  je  vous  avertis  donc  de 
ne  point  faire  attention  a  mes  poches  ,  mais  de 
bien  examiner  mes  mains  (on  montre  ses  mains). 
S'il  y  a  dans  la  compagnie  quelqu'un  qui  se  serve 
de  lunettes ,  il  peut  se  dispenser  de  les  mettre  , 
attendu  que  les  plus  clair- voyants  n'y  verront 
rien. 

Voici  le  petit  bâton  de  Jacob  (  on  montre  le 
biaton  de  la  main  gauche  )  ,  c'est- a- dire  ,  le 
magasin  d'où  je  tire  toutes  mes  muscades  (  on 
prend  secrètement  de  l'autre  main  une  mus- 
cade dans  sa  gibecière ,  que  l'on  cache  entre  ses 
'  doigts  ).  Il  n'y  en  a  pas  un  seul  a  Amsterdam 
qui  en  sort  si  biexi  fourni ,  attendu  que  plus  on 
en  ôte  ,  plus  it  en  reste  j'en  tire  (  on  feint  de 
la  tirer  )  cette  m&cade.  (On  la  fait  voir  et  on 
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la  pose  réellement  sur  la  table  ).  Remarquez 
qu'il  n'y  a  rien  sous  ees  gobelets  (  on  fait  voir 
Finte'rieur  des  gobelets  ),  et  que  je  n'ai  aucune 
autre  muscade  dans  mes  mains.  (  On  fait  voir 
ses  mains.  )  Je  prends  (  on  la  prend  réellement) 
cette  muscade  ,  je  la  mets  (  on  feint  )  sous  ce 
premier  gobelet  :  je  tire  (  on  feint  )  une  seconde 
muscade  de  mcn  petit  bâton  ,  et  je  la  mets  sous 
ce  deuxième  gobelet  (  on  la  met  effectivement). 
Il  est  bon  de  vous  prévenir  que  la  plupart  de 
ceux  qui  jouent  des  gobelets  font  semblant 
d'y  mettre  des  muscades  :  mais  pour  moi  je  ne 
vous  trompe  pas  ,  et  les  y  mets  réellement  (on 
lève  le  gobelet  B  ^  et  prenant  la  muscade  qu'on 
y  a  mis  dans  les  doigts  de  la  main  droite  ,  on 
la  fait  voir  )  ,  je  la  remets  (  on  feint  )  sous  ce 
deuxième  gobelet  ^  je  tire  (  on  feint  )  cette  troi- 
sième muscade  ^  et  la  mets  (  on  feint  )  de  même 
sous  ce  deri  *  r  gobelet.  Vous  allez  dire  que  cela 
n'est  pas  fort  extraordinaire ,  et  que  vous  en 
feriez  bien  autant  ;  j'en  conviens^  mais  la  diffi- 
culté consiste  a  retirer  ces  muscades  a  travers 
les  gobelets  (  on  frappe  le  premier  gobelet  de  la 
baguette  )  je  tire  (  on  feint)  cette  première 
muscade  (  on  la  fait  voir  )  .  je  la  mats  (  on  feint  ) 
dans  ma  maiO;  et  je  l'envoie  a  Constantinople. 
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(  On  ouvre  la  main  gauche  ,  pour  faiae  voir 
qu'elle  est  partie.  )  Je  tire  (  on  feint  )  celle  -  ci 
(  on  frappe  avec  la  baguette  sur  le  deuxième 
gobelet  ) ,  je  la  mets  (  on  feint  )  dans  ma  main , 
et  je  l'envoie  aux  grandes  Indes  (  on  ouvre  la 
main  gauche  )  ;  je  tire  (  on  feint  )  la  dernière  , 
et  je  la  pose  (  on  la  met  )  sur  la  table  :  remar- 
quez qu'il  n'y  a  plus  rien  sous  aucun  gobelet. 
(  On  abaisse  les  gobelets  avec  la  baguette.) 

RÉCRÉATION. 

jévec  cette  seule  Muscade  restée  sur  la 
table ,  faire  passer  la  Muscade  au  tra- 
vers de  chacun  des  Gobelets  j  et  la  tirer 
de  même. 

Je  remets  ces  gobelets  a  leur  place;  je  prends 
(  on  la  prend  )  cette  muscade  et  je  la  mets  (  on 
feint)  sous  ce  premier  gobelet  :  je  la  retire  (on 
feint  ).  Remarquez  qu'elle  n'y  est  de'ja  plus 
(  on  lève  le  gobelet  de  la  m.ain  gauche  )  ;  je  la 
mets  (on  feint)  sous  cet  autre  gobelet;  je  la 
retire  (on  feint  )  de  m.ême  (  on  lève  le  gobelet)  ; 
je  la  remets  (en  feint) sous  ce  dernier  gobelet , 
et  la  retire  (on  feint)  encore.  (On  lève  le  der- 
nier gobelet;  et  on  met  la  muscade  sur  la  table.) 
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5-%  RÉCRÉATION. 

^Avec  cette  seule  Muscade  restée  sur  la 
tahle  ^  retirer  une  Muscade  au  traders 
de  deux  ou  trois  Gobelets. 

Je  n'ai  jamais  aucune  muscade  cache'e  dans 
mes  mains  ^  comme  font  la  plupart  des  escamo- 
teurs (on  montre  ses  mains  ),  Je  prends  (  on  la 
prend)  cette  muscade^  et  je  la  mets  (  on  feint) 
sous  ce  gobelet  B.  (  On  distinguera  par  la  suite 
les  gobelets  par  A  ,  C  ,  comme  il  est* indi- 
qué par  la  figure  placée  au  commencement  du 
jeu  des  gobelets.  )  Je  couvre  (on  le  couvre)  le 
gobelet  B  avec  celui-ci  C ,  et  je  retire  (on  feint) 
cette  muscade  au  travers  les  deux  gobelets. 
(  On  la  fait  voir  en  la  posant  sur  la  table  ^  on 
remet  ensuite  le  gobelet  G  a  sa  place  ,  et  on 
lève  le  gobelet  B ,  pour  faire  voir  qu'il  n'y  a 
plus  rien).  Je  prends  (on  la  prend)  cette  mus- 
cade ^  je  la  mets  (on  feint)  sous  ce  même  go- 
belet B  :  je  le  recouvre  (on  le  couvre)  des 
deux  auîrts  gobelets  C  et  A ,  et  }e  retire  (on 
feint)  cette  muscade  au  travers  des  trois  gobe- 
lets. (  On  la  fait  voir  ;  et  on  la  -pose  sur  la 
table.) 
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4-%  RÉCRÉATION. 

Avec  celle  seule  Muscade  resiée  sur  la 
table  ^  faire  passer  une  même  Muàcade 
de  Gobelet  en  Gobelet. 

Maintenant  ,  je  vous  prie  d'avoir  beau- 
coup d'attention  ,  et  vous  verrez  très -distinc- 
tement cette  muscade  passer  successivement 
d'un  gobelet  dans  l'autre  (  on  éloigne  davan- 
tage les  gobelets  )  \  je  prends  (  on  la  prend  ) 
cette  muscade 5  et  je  la  mets  (on  feint)  sous  ce 
gobelet  C  ;  il  n'y  a  rien  sous  celui-ci  B  (  on  le 
lève  5  on  y  introduit  la  muscade  ,  et  on  prend  la 
baguette  dans  sa  main  )  ;  je  commande  a  celle 
que  j'ai  mis  sous  ce  gobelet  C ,  de  passer  sous 
celui  B  :  vous  la  voyez.  (  On  conduit  le  bout  de 
la  b^iguette  d'un  gobelet  a  l'autre  ^  comme  si  on 
suivait  la  muscade.  )  Remarquez  qu'elle  est 
passée  (  on  lève  le  gobelet  de  la  main  gauche  , 
en  prenant  la  muscade  de  la  main  droite  ^  on 
la  fait  voir,  )  Je  la  remets  (  on  feint  )  sous  le 
gobelet  B  r^il  n'y  a  rien  sous  celui-ci  A  (  on 
lève  ce  gobeJet  de  la  main  droite  ,  et  on  y  in- 
troduit là  muscade  )  ;  je  vais  la  faire  prsser 
sous  ce  dernier  gobelet  A  ;  ouvrez  bien  les 


i6      LES  CENT  DIX  TOURS. 

yeux,  approcliez-To^is.  (  On  fait  coiDme  si ,  en 
la  voyant,  on  indiquait  avec  le  bout  de  la  ba- 
guette le  chemin  qu'elle  tient  ).  Vous  ne  l'avez 
pas  vu  passer  ?  Je  n'en  suis  pas  surpris ,  je  ne  la 
vois  pas  moi-même  la  voici  cependant  sous 
le  gobelet.  (  On  lève  le  gobelet  A,  et  ou  le  pose 
èui  la  table  )• 

5"^  RÉCRÉATION. 

j4çec  cette  seule  Muscade  posée  sur  la 
table  j  les  Gobelets  étant  couverts  ^  faire 
passer  ujie  Muscade  deVun  dans  Vautre^ 
sans  les  lei^er. 

J'avais  bien  raison  de  vous  dire  que  les  pluâ 
clair -voyants  n'y  verraient  pas  gi\and'cbose  5 
mais  consolez  -  vous  ,  voici  un  tour  où  vous  ne 
verrez  rien  du  tout.  Je  prends  cette  muscade , 
et  je  la  mets  (  on  feint  )  sous  ce  gobelet  A  ^  je_ 
le  couvre  (on  le  couvre)  avec  ces  deux  autres 
gobelets  (  on  eu  prend  im  dans  chaque  main  y 
et  on  introduit  la  muscade  sur  le  gobelet  B  )  ; 
faites  attention  qu'il  n'y  a  rien  dans  mes  mains 
(on  les  fait  voir  )  :  je  commande  a  celte  mus- 
cade de  monter  snr  le  premier  gobelet  (on  lève 
les  deux  gobelets  qu'on  remet  a  leur  place  ^  et 
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on  fait  voir  qu'elle  y  est  nionte'e  )  ;  je  remets 
(  on  feint)  cette  muscade  sous  ce  même  gobe- 
let B  -5  je  le  couvre  de  même  (on  le  couvre  en 
prenant  un  gobelet  dans  chaque  main  ,  et  on 
introduit  la  muscade  entre  le  deu:sième  et  le 
troisième  gobelet  )  ^  je  tire  (  la  seule  muscade 
avec  laquelle  on  joue  étant  sous  le  troisième 
gobelet,  on  ne  peut  la  faice  voir  effectivement) 
la  muscade  qni  est  sous  ces  trois  gobelets ,  et  je 
la  jette  au  travers  le  pren:ier  gobelet  (  on  feint 
de  la  jeter  )  ;  remarquez  que  je  n'ai  point  esca- 
mote' là  muscade ,  n'ayant  rien  dans  les  mains 
(  on  les  fait  voir  )  ;  la  voila  cependant  passée, 
(  On  lève  le  premier  gobelet  de  la  main  gau- 
che 5  et  on  met  la  muscade  sur  la  table  et  les 
gobelets  a  leur  place.) 

6-^  PvÉ  CRÉATION. 

Avec  cette  même  Muscade  posée  sur  la 
table .  faire  passer  une  Muscade  au  ira-- 
vers  de  la  table  et  de  deux  Gobelets. 

Vous  êtes  sans  doute  surpris  que  n'ayant  ef- 
fectivement qu'une  seule  muscade^  j'aie  pu 
après  V0113  l'avoir  fait  voir ,  la  faire  passer  sous 
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ce  gobelet  S3iis  le  lever:  mais  que  cela  ne  vous 
étonne  pas,  j'ai  des  secrets  bien  plus  merveil- 
leux^ je  transporte,  par  exemple,  une  maison 
d'un  lieu  dans  un  autre  :  j'ai  des  cadrans  sim- 
pathiques  f)V  x  lesquels  on  peut  s'entretenir  a 
deux  cents  lieues  de  distance;  j^ai  un  char  vo- 
lant qui  peut  me  conduire  a  Pékin  en  vingt- 
quatre  heures.  Je  vous  ferai  voir  toutes  ces 
choses  aussitôt  que  mes  machines  seront  tota- 
lement perfectionnées,  c'est-a-dire  dans  quelques 
siècles  :  en  attendant  que  je  vous  surprenne 
avec  tous  ces  prodiges,  je  vais  contmuer  a  vous 
amuser.  Je  mets  (on  feint)  cette  muscade  sous 
ce  gobelet  A:^  je  la  retire  (on  feint  ^  on  la  fait 
voir  et  on  feint  de  la  mettre  dans  la  main  gau- 
che). Je  couvre  (on  couvre)  ce  gobelet  avec 
les  deux  autres  B  et  C  (  on  introduit  la  mus- 
cade entre  ces  deux  gobelets ,  en  se  servant  tou- 
joiu'S  de  la  main  droite  et  feignant  de  la  tenir 
encore  de  la  main  gauche)  et  je  fais  passer  cette 
même  muscade  au  travers  de  la  table  et  les 
deux  gobelets  (on  met  la  main  gauche  sous  la 
table),  la  voila  passée  (  on  lève  le  premier 
gobelet). 
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7-.  RÉCPtÉATlON. 

j4vec  cette  même  Muscade ^  une  Muscade 
ayant  été  mise  sous  un  Gobelet ,  Ven 
retirer  et  la  faire  passer  entre  les  deux 
autres. 

Voici  encore  im  fort  joli  tour.  Je  prends 
cette  muscade  et  je  la  mets  (on  feint)  sous  ce 
gobelet  A -,  remarquez. qu'il  n'y  a  rien  sous  les 
autres  5  (  on  le  fait  voir  et  on  introduit  la  mus- 
cade sous  celui  C)  ;  rien  dans  mes  mains.  Je  tire 
la  muscade  qui  est  sous  ce  gobelet  A.  (  On  feint 
de  la  retirer  et  on  montre  le  fond  du  gobelet, 
afin  que  l'attention  des  spectateurs  ne  se  porte 
pas  sur  les  doigts).  Je  couvre  ce  gobelet  G 
avec  les  deux  autres  A  et  et  je  la  jette  (on 
feint)  au  travers  de  ces  deux  gobelets  (On  les 
lève  et  on  fait  voir  que  la  muscade  est  passée  )• 

8«^\  RÉCRÉATION. 

\Avec  cette  même  Muscade  et  une  pièce  de 
douze  sous\,  faire  passer  une  Muscade 
dune  main  da?is  Vautre. 

Je  prends  cette  muscade^  je  la  mets  (On 
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feint)  dans  cette  main ,  qui  est  la  gauche  ^  et  je 
mets  dans  la  droite  cette  pièce  de  douze  sous  ; 
dans  quelle  main  croj^ez-vous  que  soit  lc> 
muscade 5  ainsi  que  la  pièce  de  douze  sous? 
Quelque  re'ponse  qu'on  fasse  ^  on  fera  voir  qu'on 
se  trompe,  et  que  le  tout  est  dans  la  main 
droite  :  ce  coup  sert  de  prétexte  pom^  prendre 
une  muscade  dans  la  gibecière,  en  y  remettant 
la  pièce  de  douze  sous. 

RÉCRÉATION. 

"^pec  la  Muscade  resiée  sur  la  tahle  et 
celle  quon  a  pris  secrètement  dans  la 
Gibecière ,  faire  passer  sous  un  Gobelet 
les  deux  Muscades  mises  sous  les  autres. 

Pour  continuer  a  vous  amuser ,  il  me  faut 
ime  seconde  muscade  je  prends  cette  muscade 
et  je  la  coupe  en  deux.  (  On  la  prend  de  la  main 
gauche ,  et  tenant  la  baguette  de  la  main  droite , 
on  feint  de  la  couper ,  on  remet  ensuite  la  ba- 
guette sur  la  table  et  on  ramène  au  bout  des 
doigts  celle  qu'on  a  prise  dans  la  gibecière).  Rien 
n'est  si  commode  que  de  pouvoir  ainsi  multiplier 
les  muscades;  quand  j'ai  besoin  d'argent,  je  les 
coupe  et  recoupe  jusqu'à  ce  que  j'en  aie  cinq  a 
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BÎx  boisseaux  que  je  vends  a  Tepicier  (  On  pose 
les  deux  muscades  sur  la  table).  Remarquez 
qu^il  n'y  a  rien  sous  ce  gobelet  A  5  j  y  mets  (on 
feint  )  cette  première  muscade  5  il  n'y  a  rien  non 
plus  sous  les  deux  autres  gobelets  (  on  introduit 
la  muscade  sous  le  gobelet  B  ).  Je  prends  cette 
deuxième  muscade  et  je  la  mets  (on  feint) 
sous  ce  gobelet  G.  Il  y  a  maintenant  une  mus- 
cade sous  ces  deux  gobelets  A  et  G  ;  je  tire  (  on 
feint)  de  ce  gobelet  G  cette  muscade  et  je  la 
jette  (on  feint)  au  travers  le  gobelet  du  milieu 
B  ;  observez  qu'elle  est  passée  (  on  lève  le  go- 
belet B  et  on  y  introduit  la  deuxième  muscade). 
Je  commande  a  celle  qui  est  sous  le  gobelet  A 
de  passer  sous  ce  même  gobelet  B.  (  On  lève 
ce  gobelet^  on  fait  voir  qu'elles  y  sont  tontg» 
deux  ;  et  on  les  pose  sur  la  table, 

10-^  RÉCRÉATION. 

Açec  les  deux  Muscades  qui  sont  restées 
sur  la  table  ^  deux  Muscades  ayant  été 
jnises  sous  un  même  Gobelet  ^  les  faire 
passer  sôzis  les  deux  autres. 

Lorsque  j'etaîs  au  collège^  le  re'gent  me  disait 
toujours  qu'il  fallait  savoir  faire  mon  tnême  de 


22     LES  CENT  DIX  TOURS. 

deux  façons  5  je  viens  de  faire  passer  ces  deux 
muscades  dans  le  gobelet  du  milieu,  je  vais 
maintenant  les  en  faire  sortir  :  Tun  ne  m'est  pas 
plus  difficile  que  l'autre je  prends  donc  ces 
deux  muscades  et  je  les  pose  sous  ce  gobelet  B 
(on  n'y  met  effectivement  qu\uie  seule  muscade 
€t  on  escamote  l'autre  en  feignant  de  la  mettre 
avec  celle  qu'on  a  pris  de  la  main  gauche  )  ; 
remarquez  qu'il  n'y  a  rien  sous  ce  gobelet  A,  ni 
sous  l'autre  C  (  on  introduit  dans  ce  dernier  la 
muscade  qu'on  a  escamotée  ).  Je  commande  a 
l'une  des  muscades  qui  sont  sous  le  gobelet  du 
milieu  de  passer  sous  l'un  ou  l'autre  de  ces 
deux  gobelets  A  et  C ,  la  voila  dëja  partie.  (On 
lève  le  gobelet  B  pour  faire  voir  qu'il  n'y  a  plus 
qu'une  muscade ,  et  prenant  de  la  main  droite  la 
muscade  qui  est  dessous  ^  on  la  fait  voir  et  on 
la  remet  [on  feint)  sous  ce  même  gobelet : 
voyons  dans  quel  gobelet  elle  est  passée  ;  (  on 
lève  d'abord  le  gobelet  A,  et  on  y  introduit  la 
muscade  qu'on  e  ôtée  du  gobelet  B  )  la  voici 
sous  ce>ui-ci  C  (Ou  lève  ce  gobelet}.  Je  com- 
mande a  l'autre  niiiscpde  de  passer  sous  ce  go- 
belet A  (  On  le  îeve  et  on  feii:  vo^r  qu'elle  y  est 
passée  j. .(-e  tour  se  fait  cr:^Iiieii'^iMeiat  avec  trois 
muscades  ^  niais  u  est  plus  extraordinaire  avec 
deux. 
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II-.  RÉCRÉATION. 

Avec  ces  deux  Muscades  ,  une  troisième 
qu  on  fait  voir  et  une  quatrième  cachée 
dans  la  main  ^  faire  passer  trois  Mus- 
cades sous  un  même  Gobelet* 

Tout  ceci  n'est  qxie  bagatelle ,  je  vais  vous 
faire  voir  bien  autre  chose  avec  ces  trois  mus- 
cades. (On  tire  une  troisième  muscade  de  sa 
gibecière  ,  on  la  pose  sur  la  table  ^  et  on  en  ca- 
che une  quatrième  dans  sa  main  ).  Faites  at- 
tention qu'il  n'y  a  rien  sous  aucun  de  ces  gobe- 
lets (  ou  les  lève  et  on  introduit  la  muscade  sous 
le  gobelet  C).  Je  prends  cette  première  mus- 
cade et  je  la  jette  (  on  feint  )  au  travers  ce  go- 
belet remarquez  qu'elle  est  passe'e  (on  lève 
le  gobelet  de  la  main  droite).  Je  prends  cette 
deuxième  muscade  et  je  la  jette  (on feint)  au 
travers  ce  même  gobelet^  la  voila  passée  (on 
lève  encore  le  gobelet  ).  Je  prends  la  troisième 
et  la  fais  passer  de  même.  (On  lève  le  gobelet 
et  on  fait  voir  qit elles  y  sont  toutes  les  trois  )• 


24     LES  CENT  DIX  TOURS. 
12'==%  RÉCRÉATION. 

^jiçec  les  trois  Muscades  restées  sous  le 
Gobelet^  et  celle  quon  tient  cachée  dans 
6a  main  ^  faire  passer  deux  Muscades 
d'un  Gobelet  dans  un  autre  ^  au  choix 
d'une  personne  ^  sans  toucher  aucun 
Gobelets 

En  voici  un  autre  où  je  n'ai  jamais  pu  rien 
comprendre  ^  et  qui  va  bien  vous  étonner.  (  On 
lève  le  gobelet  C  ^  et  on  ôte  les  trois  muscades 
qui  y  sont  reste'es  ^  on  les  pose  sur  chaque  gobe- 
let,  et  en  levant  ce  gobelet  C ,  on  y  introduit  la 
quatrième  muscade  qu'on  tenait  cache'e  daus  la 
main).  Je  prends  cette  muscade  (  celle  qui  est 
sur  le  gobelet  B  )  et  je  la  mets  (  on. feint  )  sous  €e 
même  gobelet  :  je  prends  celle-ci  (  celle  du  go- 
belet A)  et  je  la  pose  (on  la  pose)  sous  ce 
même  aobelet,  (  On  v  met  aussi  celle  au'on 
tient  cachée  dans  sa  main  ).  Je  prends  cette 
dernière  et  je  la  jette  (on  feint)  au  travers  ce 
troisième  gobelet  C ,  et  poiu^  vous  faire  voir  que 
^e  ne  vous  trompe  pas^  la  voD^  .passée.  (  On 
lève  le  gobelet  C  et  on  y  introduit  la  muscade 
qu" on  a  dans  la  mvain  et  qu'on  vient  d'escamoter.) 
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Remarquez  bien  qu'il  y  en  a  une  actuelle- 
ment  sous  chaque  gobelet.  Dans  lequel  de  ces 
deux  gobelets  A  et  C  voulez -vous  que  passe 
celle  qui  est  dans  celui  du  milieu?  (On  lève  le 
gobelet  que  l'on  a  chois!  ^  qu'on  suppose  être 
celui      et  on  fait  voir  qu'il  y  en  a  deux  ).  Je 
reprends  ces  deux  muscades  et  les  remets  sous 
ce  gobelet  C.  (  On  n'en  met  eiTcciivcmeîrl: 
fjirune).  Remarquez  qu'il  n'y  en  a  plus  sous  ce 
gobelet  B  (  on  y  iijîroduit  la  muscade  qu'on 
vieut  d'ôter  et  en  fait  voir  qu'on  n'en  a  aucune 
dans  ses  mains).  Je  connnande  a  une  des  deux 
qui  sont  sous  ce  gobelet  C ,  d'aller  joindre  celle 
qui  est  sous  celui-ci  A;  remarquez  qu'elle  y  est 
pnsséc  (  On  lève  le  gobelet  A ,  et  on  remet  ces 
deux  muscades  sur  ce  même  gobelet,  on  lève 
celui  C  pour  faire  voir  qu'il  n'y  a  en  plus  qu'une, 
et  on  la  remet  sur  ce  même  gobelet:  on  ne 
lève  pas  le  gobelet  B  sous  lequel  reste  une  mus- 
cade. 


TawE  II. 


a 
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RÉCRÉATION. 

Apec  les  trois  ISiuscades  quon  a  p  )sées  sur 
les  Gobelets  et  celle  qui  est  restée  cachée 
sous  le  Gobelet  du  milieu^  faire  passer' 
sous  un  même  Gobelet  les  Uluscades 
mises  sous  les  autres. 

Je  prends  cette  muscade  (celle  qiii  est  restée 
^ir  k  gobelet  C  )  et  je  la  mets  (  on  feiut  )  sous 
ce  même  gobelet  :  je  lui  ordoane  de  passer  dans 
celui  du  milieu  ^  la  voila  passe'e,  (  en  levant  ce 
gobelet  B  .  on  y  introduit  la  muscade  qu'on 
vient  d'escamoter.)  Je  prends  celle-ci  (une 
des  deux  mises  sur  le  gobelet  A  )  .  je  la  mets 
(  on  feint)  sous  ce  même  gobelet  C  ,  et  je  lui 
ordonne  de  passer  dans  ce  gobelet  B  5  la  voila 
passée  ^  (  en  levant  ce  gobelet ,  on  y  introduit 
une  troisième  raiiscade.  )  Je  prends  cette  troi- 
sième muscade  ;  je  la  mets  (  on  feiut  )  sous  ce 
gobelet  C  5  et  je  lui  ordonne  de  passer  dans  ce 
gobelet  B  ^  le  long  de  la  t-able  et  a  la  vue  des 
spectateurs.  (On  prend  la  baguette  dans  la  main 
gauche  ,  pour  feindre  d'indiquer  le  cliemin 
qu'elle  tient  entre  ces  deux  gci>eîets.  )  \ous  ne 
k  voyez  donc  pas  ?  La  voici  \  (  on  la  tire  du 
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bout  de  la  baguette  (  on  feint  )  qui  semble 
l'indiquer  )  ^  allons  ^  passe  vite  ;  on  la  jette 
(  on  feint  )  au  travers  le  gobelet  B  ,  et  on  fait 
voir  qu'elles  y  sont  toutes  les  trois  ;  on  pose 
ensuite  les  trois  muscades  sur  la  table  ^  et  on 
tient  l'autre  cachée  dans  sa  main. 

i4-\  RÉCRÉATION. 

u4^'€c  les  trois  Muscades  restées  sur  la  tahie 
et  celle  quon  tient  cachée  dans  sa  iifain^ 
multiplier  les  Muscades. 

S'IL  y  a  quelques  personnes  dans  la  compa- 
gnie qui  croient  aux  sorciers  ,  je  leur  conseille 
de  n'en  pas  voir  davantage  ,  ce  que  je  vais  fL.iie 
étant  beaucoup  plus  surprenant. 

Je  pose  (  on  les  pose  )  ces  trois  muscades 
sous  CCS  trois  gobelets  5  j'ôte  (  on  Tôte  )  cette 
première  muscade  (  celle  qui  est  sous  le  gobe-- 
let  C  )  5  et  je  la  mets  (  on  feint)  dans  ce  vase  ; 
j'ote  celle-ci  et  je  la  mets  dans  ce  même  vase; 
j'ôte  (  on  l'ôte  )  cette  troisième  (  celle  qui  est 
sous  le  gobelet       ?  ^^^^  même. 

(  A  chaque  fois/qu'otr  lève  un  des  gobelets  peur 
oter  la  muscade  ,  on  y  introduit  celle  qui  reste 
toujoi\rs  cachée  dans  la  main  droite^  de  sorte 
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qu'après  avoir  feint  de  jeter  ces  trois  miiscadés 
dans  le  vase  ,  il  s'en  trouve  encore  une  sous 
chaque  gobelet  ;  au  moyen  de  quoi  on  lève  de 
nouveau  le  gobelet  C  ^  on  ôte  la  muscade  qui 
est  dessous  ^  et  ainsi  de  suite  jusqu'à  ce  qu'on 
ait  feint  d'en  ôter  une  douzaine.  )  Vous  vous 
imaginez  peut-être  que  je  me  sers  toujours  des 
mêines  muscades  ^  mdis,  afin  de  vous  prouver 
le  contraire  ,  les  voici  toutes.  (  On  renverse  le 
vase  ,  afin  d'en  faire  sortir  les  douze  muscades 
qui  y  ont  été  cachées. 

I5"'^  RÉCRÉATION. 

\Apec  les  ij^ois  Muscades  restées  sons  cha- 
cun des  Gobelets  ^  et  celle  qui  est  cachée 
dans  la  main ,  faire  passer  une  Mus- 
cade dans  chacun  des  trois  Gobelets. 

Je  mets  toutes  ces  muscades  dans  ma  po- 
che ;  je  prends  (  on  la  prend  )  celle-ci  (  celle 
qu'on  tenait  cachée  dans  sa  main  et  je  la  fais 
paéser  au  travers  de  la  table  ,  sous  ce  premier 
gobelet  C  (  on  rescamcte  )  ;  j'en  prends  une 
autre  dans  ma  gibecière  (on  montre  cette  même 
muscade  )  .  je  la  fais  passer  de  même  au  travers 
le  gobelet  B  (on  Fescamote)  5  j'en  prends  en-- 
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core  une  troisième  (  on  fait  voir  encore  cette 
même  muscade  )  ,  et  je  la  fais  passer  sous  le 
gobelet  A  (  on  Tescamote  )  :  les  voici  passées 
tontes  les  trois.  (  On  abaisse  les  gobelets  ,  et  , 
en  les  relevant ,  on  y  met  sous  le  gobelet  A  la 
muscade  qu'on  a  dans  la  main  ;  on  remet  les 
trois  muscades  sur  les  trois  gobelets.) 

l6"^  PvÉCR  É  ATIO  N. 

^pec  les  irois  Muscades  mises  au-^iessiis 
de  chaque  Gobelet^  et  celle  quon  a  in-^ 
troduile  sous  le  Gobelet  du  milieu^  r^- 
iirer  deux  Muscades  au  travers  d'un 
même  Gobelet.  (  Ce  coup  ne  ser^t  que  de 
préparation  à  celui  qui  suit.  ) 

N'e^iployons  plus  que  deux  muscades  on 
prend  celle  qui  est  sur  le  gobelet  G  ,  et  on  la 
met  (  on  feint  )  dans  sa  gibecière  5  on  prend 
dans  les  doigts  de  la  main  gauche  celle  qui  est 
sur  le  gobelet  B  ,  on  la  montre  ^  et  de  1  autre 
main  on  couvre  du  même  temps  le  gobelet  B 
avec  celui  C  ?  .en. y  faisant  passer  la  muscade 
qu'on  a  feint  de  mettre  dans  la  gibecière  :  on 
prend  la  muscade  qui  est  sur  le  gobelet  A  avec 
la  main  droite  ;  et  montrant  de  chaque  nv^m 
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ces  d^iix  muscades  ^  en  dît  :  voici  donc  deux 
muscades  ,  je  les  «mets  sous  ce  gobelet  A  ^  (  on 
jî  y  met  effectivement  que  celle  qu'on  tient  de 
la  main  gauclie.  )  Je  tire  une  de  ces  muscades 
au  travers  ce  même  gobelet  A  ;  (  on  la  fait  voir 
et  on  la  met  au  -  dessus  du  gobelet  C  ;  on  lève 
le  gobelet  A  ^  et  on  prend  la  muscade  qui  est 
dessous  avec  la  main  droite  ^  et  on  ajoute  )  :  il 
n'en  resfe  plus  qu'une ,  (  on  la  remet  (on  feint) 
50US  le  gobelet  )  ;  je  tire  (  on  feint  )  cette  autre 
muscade.  (  On  lève  le  gobelet ,  et  on  fait  voir 
qu'elle  n'y  est  plus  on  prend  ensuite  une  des 
deux  muscades  qui  semblent  rester  seules ,  et 
on  ]a  met  (on  fciiit)  dans  sa  gibeeièrê  en  disant)  : 
Je  remets  celle-ci  dans  ma  gibecioî'e. 

RÉCRÉATION. 

.^vec  une  Muscade  qui  se  trouve  cachée 
sous  le  Gohelet  du  milieu,  nue  autre  cjui 
se  trompe  sous  celui  qui  le  couvre  ^  celle 
qui  est  restée  da?is  la  main  ^  et  une  qua* 
trièui^,  qui  est  sur  la  tahle ,  faire  passer 
une  même  Muscade  successivement  au 
travers  des  trois  Gobelets. 

Je  vais  maintenant  faire  un  très -joli  tour 


LES  CENT  DIX  TOURS.  5f 

avec  cette  seule  miîscade.  (Le  coup  qui  précède 
a  dû  faire  pecser  aux  spectateurs  qu'on  ne  joue 
plus  ^^u'avec  une  seule  muscade.  )  J'avais  ou- 
blié de  vous  le  faire  voir  au  commencement  du 
jeu.  Je  couvre  ces  gobelets  (  on  met  le  gobe- 
let A  sur  ceux  C  et  B  )  ^  je  prends  (  on  la  prend  ) 
cette  muscade  ^  et  je   la  jette  (  on  feint  )  a 
travers  ce  premier  gobelet.  (  On  lève  le  gobe- 
let A  avec  la  main  droite  ^  on  fait  vois  qu'elle 
est  passée  entre  celui  C  et  celui  A ,  et  on  le 
remet   sa  place  ,  en  y  introduisant  celle  qu'on 
a  dans  sa  main  )  :  je  prends  cette  même  mus- 
cade ,  et  je  la  jette  (  on  feint  )  au  travers  de  cet 
autre  gobelet  C.  (  On  lève  le  gobelet  G  ;  on  fait 
voir  qu'elle  est  passée  ;  on  y  introduit  celle 
qu'on  a  dans  la  main  ^  et  on  le  remet  a  sa 
place.)  Je  prends  encore  cette  même  muscade ^ 
et  je  la  jette  (  on  feint  )  au  travers  de  ce  der- 
nier gobelet  B.  (  On  lève  ce  gobelet  B  -,  on  ôte 
la  muscade  qui  est  dessous  avec  la  main  gauche  ; 
on  la  pose  sur  la  table  ^  et  ^  remettant  le  gobelet 
a  sa  place,  on  y  introduit  la  muscade  qu'on 
dans  sa  m-ain,  ) 
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I8'"^  RÉCRÉATION. 

udvec  les  trois  Muscades  qui  sont  soi^\  les 
Gobelets  ,  celle  quon  a  mise  sur  table  ^ 
et  deux  qu  on  prend  dans  sa  gibecière  , 
faire  jjasser  sous  un  Gobelet  les  Mus- 
cades mises  sous  les  deux  autres  Gobe- 
lets ^  sans  lei^er  ces  derniers* 

REPRENONS  a  présent  la  suite  du  jeu  que 
j'ai  interrompu  ,  et  continuons  a  jouer  avec 
trois  muscades.  (On  prend  a  cet  efTet  deux  miis-  - 
cades  dans  sa  gibecière  (  on  joue  ce  coup  avec 
six  muscades  ,  o^uoiqu'on  fasse  entendre  qu'on 
ne  joue  qu'avec  trois  \  et  on  les  met  avec  celles 
qui  sont  restées  sur  la  tsble  au-dessus  de  chaque 
gobelet.)  Je  prends  cette  muscade  (celle  qui  est 
sur  le  gobelet  C  )  ,  je  la  jette  (on  feint)  au  tra- 
vers de  ce  gobelet  :  la  voila  passée.  (  On  lève 
le  gobelet  3  on  la  fait  voir ,  et  on  y  introduit 
celle  qu'on  a  dans  la  main.  )  Je  prends  celle-ci 
(  celle  qui  est  sur  le  gobelet  B  ) ,  je  la  jette  (on 
feint  )  au  travers  de  ce  gobelet  B.  (  On  lève  ce 
gobelet  de  la  main  guclie  ;  on  fait  voir  qu'elle 
est  passée  ,  et  on  la  recouvre.  (  Je  tire  (on 
feint  )  oette  muscade  de  ce  même  gobelet  B  5 
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et  je  la  jette  (on  feint  )  au  travers  de  celui-ci  C. 
Remarquez  qu'elle  est  passe'e.  (  On  lè  ve  le  go-- 
belet  C  ;  on  fait  voir  qu'il  y  en  a  alors  deux , 
et  on  y  introduit  celle  qu'on  a  dans  la  main.  ) 
Je  prends  cette  muscade  (  celle  qui  est  sur  le 
gobelet  A  )  ^  et  je  la  j-ette  (  on  feint  )  au  travers 
de  ce  même  gobelet  A  :  la  voila  passée.  (  On 
lève  ce  même  gobelet  de  la  main  gauclie  ;  on 
la  fait  voir  ^  et  on  la  recouvre.  )  Je  tire  (  on 
feint  )  cette  muscade  de  ce  gobelet  A  ,  et  je  la 
jette  [(  on  feint  )  au  travers  de  celui  -  ci  C  :  la 
voila  passée.  (  On  lève  ce  gobelet  C  ;  on  fait 
voir  les  trois  muscades  ^  et  on  y  introduit  celle 
qu'on  a  dans  la  main  ^  on  met  ces  trois  mus- 
cades siu*  la  table.) 

ig-\  RÉCRÉATION. 

u^vec  les  trois  Muscades  qui  sont  restées 
sous  les  Gobelets  y  et  les  trois  autres  qui 
sont  sur  la  table ^  faire  passer  séparé- 
ment les  trois  Muscades  au  travers  de 
chaque  Gobelet. 

On  met  de  fabuveau  les  trois  miiscades  qui 
sont  sur  la  table  ,  au-dessus  de  chaque  gobeîeî* 
Je  prends  celle-ci  (  celle  qui  est  sur  le  gobe-^ 
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let  C)  5  je  la  jette  (  on  feint  )  au  travers  de  ce 
înême  gobelet  ^  la  Yoi:a  ppsse'e.  (  Od  lève  ce 
gobelet  ;  on  ôte  (  on  Fote)  la  muscade ,  en  fai- 
sant voir  qu'elle  est  passée  ,  et  on  y  introduit 
celle  qu'on  a  dans  la  main  ;  on  remet  cette 
muscade  sur  le  même  gobelet.  )  Je  prends 
celle  -  ci  (  celle  qui  est  sur  le  gobelet  B  J ,  et 
je  la  jette  (  on  feint  )  au  travers  de  ce  même 
gobelet  C  ;  *jon  fait  voir  qu'elle  est  passée  ;  on 
rôte-^mvesi^f  et  on  introduit  sous  ce  gobelet  la 
muscade  qu'on  a  dars  sa  main  ;  ou  met  de 
même  cette  muscade  sur  le  gobelet.  Je  prends 
cette  dernière  (  celle  qui  est  sur  le  gobelet  A  ) , 
et  je  la  jette  (  on  feint  )  au  travers  de  ce  troi- 
s^ièrae  gobelet  A  :  la  voiia  passée.  (  On  lève  ce 
gobelet  A  ^  on  ôte  la  muscade  ,  et  on  y  intro- 
duit celle  qu'on  a  dans  sa  main  ;  on  met  cette 
première  muscade  au-dessus  du  gobelet  A  ,  et 
il  n'en  reste  pas  dans  la  main.  )  Remarquez 
que  je  n'ai  que  ces  trois  muscades.  (  On  fait 
•?oir  ses  i^ains,  ) 
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20-%  RÉCRÉATION. 

u^vec  lea  trois  Muscades  restées  sur  la 
table  ^  et  celles  qni  sont  sous  chaque 
Gobelet  ,  les  Mur.cades  Oj  ant  été  mises 
d{ULà  la  Gibecière  ,  les  faire  retourner 
SQits  les  Gobelets* 

Je  prends  ces  trois  muscades,  et  je  les  remels 
dans  ma  gibecière.  (  On  en  garde  ime  dans  sa 
main,  )  Voila  a  quoi  se  re'duit  tout  ce  que 
j^avais  a  vous  faire  voir  pour  vous  amuser  ;  je 
savais  encore  quelques  tours  fort  jolis ,  mais  je 
les  ai  ouhlie's  (  on  feint  de  rêver  un  momeiùt  )  : 
ah  1  je  m'en  rappelle  encore  deux  ou  trois  fort 
plaisans.  Allons,  mesdemoiselles  les mitscades ^ 
revenez  sous  les  gobelets  (  on  abaisse  les  gobe- 
lets )  :  vo}€z  comme  elles  sont  alertes  et  obe'is- 
santés  1  On  les  recouvre  ensuite  avec  leurs  gobe- 
lets. 

RÉCRÉATION. 

j4\^ec  les  trois  Muscades  qui  sont  sous  les 
Gobelets  ,  et  celle  qu'on  a  dans  sa  main  , 
faire  pa9éér  les  deux  Muscades  au  ira- 
vers  de  deux  Gobelets* 

J'ÔTE  cette  muscade  (  celle  qui  est  soii?  îe 
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gobelet  C  )  ;  î<3  le  couvre  (  avec  celui  B  ,  et  en 
faisant  passer  l'autre  muscade  qu'on  a  dans  la 
main  droite  )  ;  je  prends  cette  muscade  (  celle 
qu'on  tient  dans  la  main  gauche  )  ,  et  je  la  jette 
(on  feint)  entre  ces  deux  gobelets  B  et  C  :  la 
Toila  passée,  On  lève  le  gobelet  ;  on  fait  v  oir 
qu'elle  est  passe'e  ^  et  on  y  introduit  celle  qu'on 
a  dans  sa  main.  )  Je  prends  cette  autre  muscade 
(  celle  e'tait  sous  le  gobelet  B)  ^  et  je  la  jette 
(on  feint)  de  même  au  travers  de  ces  deux 
gobelets  C  et  B  :  la  voila  encore  passée.  (On 
lève  le  gobelet ,  ct^  faisant  voir  qu'il  y  a  deux 
muscades  j  on  y  introduit  la  troisième.  )  Je 
prends  cette  dernière  muscade  (  celle  qui  est 
sous  le  gobelet  A  )  je  recouvre  (  avec  la  main 
gauche  )  ces  deux  gobelets  E  et  C  ^  et  j'y  jette 
(  on  feint  )  cette  troisième  muscade  au  travers 
de  ces  deux  gobelets  :  les  v  oici  passe'es  toutes 
les  trois.  (  On  lève  les  deux  gobelets ,  et  on 
/ait  v^oir  les  trois  muscades  ;  on  recouvre  le  go* 
bclet  C  avec  les  deux  autres.) 
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22-\  RÉCRÉATION. 

^pec  les  trois  Muscades  qui  sont  sur  le 
Gobelet  C  ^  et  celle  quon  a  dans  la 
main  y  retirer  trois  Muscades  au  travers 
de  deux  Gobelets. 

Je  tire  (  on  feint  )  la  première  muscade  ;  et 
je  la  mets  (  on  feint  )  dans  ma  gibecière  :  je 
tire  (  on  feint  )  de  même  la  deuxième  ,  et^je  la 
mets  (on  feint)  aussi  dans  ma  gibecière  (on 
feint  )  :  je  tire  (  on  feint  )  la  troisième  ,  et  je 
la  mets  dans  ma  gibecière.  (  On  y  met  eflècti- 
vement  celle  qti'on  avait  dans  la  main.  )  Ob- 
servez qu'elles  ne  sont  plus  sous  les  gobelets. 
(  On  lève  le  gobelet  A  de  la  main  gauche ,  et 
on  le  met  a  sa  place  ^  on  élève  avec  la  main 
droite  le  gobelet  C  ,  en  le  soutenant  avec  le 
gobelet  B  qu'on  tient  de  la  main  gauche  ;  on 
abaisse  promptement  ^  et  un  peu  de  côté  ^  ce- 
lui C  sur  la  table  ^  sous  lequel  se  trouvent 
aussitôt  les  trois  muscades  qui  n'ont  pas  eu  le 
temps  de  se  répandre. 
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25"%  RÉCRÉATION. 

jivec  les  trois  Muscades  restées  sous  le 
Gobelet  du  milieu  ,  et  trois  autres  quon 
prend  dans  sa  gibecière ,  faire  passer 
d'un  même  coup  trois  Muscades  au 
travers  d\in  Gobelet. 

Je  reprends  encore  trois  muscades,  (On  les 
prend  (J^us  sa  gibecière  ,  et  on  les  met  au- 
dessus  du  gobelet  B  ,  qu'on  recouvre  avec  le 
gobelet  A.  )  Je  leur  ordonne  de  disparaître ,  et 
de  passer  sous  cet  autre  gobelet  C.  (  On  retire 
précipitamment ,  avec  la  main  gaucbc,  le  go^ 
beletB^  comme  on  a  fait  a  la  re'cre'ation  pré- 
cédente j  en  laissant  au  milieu  du  jeu  le  gobe- 
let C  ;  sous  lequel  se  trouvent  trois  muscades.) 
les  voici  déjà  sous  ce  gobelet ,  (  sous  celui  C 
cpu  se  trouve  au  milieu  des  deux  autres.  )  Oa 
les  Ole  5  et  ^  les  remettant  sur  ce  mêiae  gobe^ 
lét  5  on  les  fait  retourner  de  la  même  manière 
Sfôiîs  le  gobelet  C  ^  on  pmid  enfin  les  trois  mus* 
cades ,  et  les  mettant  daDS  la  gibecière  ,  _  on 
ftiiit  de  les  faire  passer  au  travers  de  la  table , 
sciis  le  gobelet  où  sont  restées  les  trois  autres  y 
oa  remet  encore  ^eux  de  ces  trois  dernières 
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muscades  dans  sa  gibecièie  ,  et  on  y  prend 
deux  muscades  blanches  qu'on  met  sur  la  table. 

24"*.  RÉCRÉATION. 

jé^wc  la  Muscade  noire  restée  sur  la  table  , 
deux  autres  Muscades  blanches  (  on  ne 
noircit  pas  celle-ci  à  la  chandelle  ^  on 
les  frotte  avec  de  la  craie)  ,  et  Une  noire 
quon  tient  cachée  dans  sa  main  ,  faire 
passer  trois  Muscades  d'un  Gobelet  dans 
un  autre* 

Faisons  maintenant  un  tour  pour  prouver 
que  je  n'escamote  point  lis  muscades  :  il  n'y  a 
rien  sous  ce  gobelet  C  (  on  y  introduit  la  mus- 
Ciide  noire  qu'on  a  dans  sa  main  )  ^  il  n'y  a  pa- 
reillement rien  sous  celui-ci      j'y  pose  ces  trois 
muscades  (  les  trois  qui  sont  sur  la  table  ^  dont 
on  escamote  une  blanche  )  :  il  n'y  a  rien  non 
plus  sows  ce  troisième  gobelet  A,  (  On  y  intro- 
duit cette  muscade  blanche,  )  J'ordonne  a  ime 
des  deux  muscades  blanches  qui  sont  sous  ce  go- 
belet B  ,  de  passer  sous  celui-ci  A.  (  On  lève  le 
gobelet  B  5  et  on  prend  la  muscade  blanche 
dans  les  doigts  de  la  main  gauche,  et  la  noire 
daES  ceux  de  la  droite  j  on  les  fait  voir  en  di- 
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sant)  :  Remarquez  qu'il  n'y  a  plus  qu'une  blan- 
che :  je  remets  ces  deux  muscades  sous  ce  gobe- 
let B  (on  n'y  met  effectivement  qi^e  la  blanclie , 
et  on  escamote  la  noire  ,  en  feignant  de  la 
mettre  avec  celle  de  la  main  gauche  )  ,  et  la 
voila  passe'e  sous  ce  gobelet  A.  (  On  lève  le 
gobelet  A  ,  et  on  y  introduit  cette  muscade 
noire.  )  Je  commande  maintenant  a  la  muscade 
noire  dè  passer  sous  ce  gobelet  A.  (On  lève  le 
gobelet  B  on  prend  dans  les  doigts  de  la  main 
droite  la  muscade  qui  y  est,  et  on  la  fait  voir.) 
Je  la  remets  (  on  feint  )  sous  ce  gobelet ,  et  je 
vous  fais  voir  qu'elle  est  passe'e  sous  celui-ci  A. 
(On  y  introduit  la  muscade  blanche.)  J'ordonnè 
enfin  a  la  muscade  blanche  qui  est  sous  ce  go* 
belet  B ,  de  passer  sous  celui  A  ;  la  voila  pa- 
reillement passée.  (  On  lève  le  gobelet  A ,  et 
on  met  les  trois  muscades  sur  chaque  gobelet  ^ 
la  noire  sur  celai  du  miheu,  ) 

25-\  RÉCRÉATION. 

jivec  les  trois  Muscades  mises  au-dessus 
des  Gobelets  ,  et  celle  qui  a  été  insérée 
sous  un  d  eux  au  coup  précédent ,  faire 
changer  la  couleur  des  Muscades. 

S'il  y  a  <juelqu'im  dans  cette  compagnie  qui 
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sache  jouer  des  gobelets,  il  doit  bien  voir  qu'il 
n'est  pas  possible  de  faire  ce  tour  par  la  mé- 
tliode  ordinaire  ,  et  avec  seulement  trois  mus- 
cades ;  cependant  je  n'en  ai  pas  davantage. 
(  On  montre  ses  maius.  )  Je  prends  cette  mus- 
cade blanche  (  celle  qui  est  sur  le  gobelet  C  )  , 
et  je  la  jette  (on  feint)  au  travers  de  ce  gobelet. 
(  Le  même  gobelet  C  ,  sous  lequel  on  a  laissé 
une  muscade  noire  a  la  récre'ation  pre'eidçntc.) 
Je  prends  cette  muscade  noire  (  des  doigte  de 
la  main  gauche  )  ;  il  n'y  a  rien  sous  gobe- 
let B.  (  On  y  introduit  la  muscade  blanche.  ) 
Je  la  jette  (  on  feiut  )  au  travers  de  ce  go- 
belet B.  (  On  reprend  a  cet  efftt  cette  muscade 
dans  les  doigts  de  la  main  droite.  )  Je  prends 
cette  aiitre  muscade  blanche  (  avec  les  doigts 
de  la  main  gauche  )  ;  il  n'y  a  rien  sous  ce  go- 
belet A  (  on  y  introduit  la  muscade  noire  )  ;  je 
la  jette  (  on  feint)  au  travers  de  ce  gobelet  A. 
(  On  la  reprend  dans  les  doigts  de  la  main 
droite ,  pour  l'escamoter.  )  Remarquez  qu'elles 
ont  toutes  change'  de  couleur.  (  On  recouvre 
cliacune  des  trois  muscades  avec  leurs  gobe- 
lets. ) 
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26"^  RÉCRÉATION. 

\dP€c  les  trois  Muscades  qui  sont  restées 
sous  les  Gobelets ,  deux  boules  blanches 
at  une  noire  qu  on  pr3rLd  i^M^  ^  iour 
dans  sa  gibecière  ,  faire  changer  Les 
IMuscades  de  grosseur. 

J'ÔTE  la  muscade  blanche  qui  est  sous  ce 
gobekt  C  on  la  prend  avec  ks  doigts  de  la 
main 'gauclie  ,  et  on  icve  le  gobelet  avec  la 
main  droite^  en  y  introduisant  une  boule  blaii^ 
che  qu'on  a  pris  dans  sa  gibecière  )  ;  je  la  fais 
repasser  au  travers  de  la  table  suui  ce  même 
gobelet.  (  On  reprend  cette  muscade  de  la 
main  droite  ,  et  ^  en  mettant  la  main  sous  la 
table  5  on  la  met  dans  sa  gibecière  ^  où  Ton 
prend  une  boule  noire.  (  J'ôte  celle-ci  (ceEe 
du  gobelet  B  ^  sous  lequel  on  introduit  cette 
même  boule  noire  )  et  je  la  fais  repasser  aussi 
au  travers  de  la  table.  (  On  prend  dans  sa  gi- 
becière une  boule  blanche.  J  J'ôte  celle  qui  est 
sous  ce  dernier  gobelet  A  (  on  y  introduit  cette 
boule  blanche  )  ;  je  la  fais  repasser  de  même  au 
travers  de  la  table  ,  et  les  voici  toutes  les  trois. 
(  On  les  fait  voir  ,  et  on  les  recou\Te  de  leurs 
gobelets.  ^ 
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27'»'.  RECREATION. 

Avec  les  trois  Boules  qui  sont  sous  les 
Gobelets  y  deux  autres  Boules  noires  et 
une  hlancfie  qu'on  prend  tour  à  tour  dans 
sa  gibecière  y  faire  passer  les  Boule  d^un 
Gobelet  dans  Vàuire. 

Remarquez  bien  qu'il  y  a  btsiiles 
}3laiiches  sous  ces  deux  gobelets  A  et  C  ,  et  une 
noire  sous  celui-ci  B  (  on  lève  les  gobelets)  ; 
je  recouvre  ces  trois  boules  (  on  les  recouvre 
chacune  de  leur  gobelet  )  je  fais  sortir  au  tra- 
vers de  la  table  la  boule  blanche  qui  est  sous 
ce  gobelet  C.  (  On  prend  une  boule  blanche 
dans  sa  gibecière.  )  La  voici  (  on  la  montre  )  ; 
je  remets  cette  première  boule  dans  ma  gibe- 
cière (  on  la  met  elTectivement  )  ,  et  il  n'y  a 
plus  rien  sous  ce  gobelet  C.  (  On  le  lève  en 
retenant  la  boide  avec  le  petit  doigt.  )  J'ôte 
cette  bojile  (  celle  qui  est  sous  le  gobelet  A  )  , 
et  je  la  fais  passer  au  travers»  de  la  table  sous 
ce  gobelet  C  (  oe  prend  une  boule  noire  dans 
sa  gibecière  )  :  la  voila  passe'e.  (On  lève  le  go- 
belet C  pour  l  oter  et  la  faire  voir  ,  et  on  j 
iiitrQduit  qette  boule  noire,)  Je  remets  cette 
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autxe  boule  blanche  dans  ma  gibecière  ,  et  je 
commande  a  la  boule  noire  qui  est  sous  ce  go- 
belet B,  de  passer  sous  celui-ci  ;  elle  n'est  plus 
sous  ce  gobelet  (  on  lève  le  gobelet  B  ,  en  sou- 
tenant avec  le  petit  doigt  la  boule  qui  y  est 
reste'e  )  ,  et  la  voila  déjà  passe'e.  (  On  lève  le 
gobelet  C  ,  et  on  fait  voir  la  boule  ^  on  prend 
ensuite  cette  boule  dans  la  main  gauche  ,  on  la 
jette  en  l'air  ^  on  la  retient  dans  la  main  droite., 
et ,  feignant  de  la  jeter  une  deuxième  fois  ,  on 
la  laisse  toijiber  dans  sa  gibecière  5  on  lève  les 
yeux  en  haut ,  et  on  les  abaisse  comme  si  on 
la  voyait  tomber  sur  le  gobelet  B  5  on  lève  ce 
gobelet  sous  lequel  était  une  boule  noire ,  et  on 
dit  :  )  La  voici  qui  est  encore  passée  au  travers 
de  ce  gobelet.  )  *'  v^'^  — -^^^ 

28-\  RE  CREATION. 

Ai^ec  les  trois  Gobelets  posés  sur  la  table  ^ 
sans  qu  il  y  ait  rien  dessus  ni  dessous  y 
faire  paraître  trois  petites  Boules. 

Vous  avez  dans  une  des  poches  de  la  gibe- 
cière trois  petites  boules  rouges  ;  vous  en  pre- 
nez une  que  vous  cachez  dans  la  main  droite , 
et  vous  levez  le  gobelet  A  ,  pour  faire  voir  qu'il 
n'y  a  rien  dessous  ;  vous  y  glissez  aussitôt  la 
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première  boule  rouge  ^  durant  ce  temps  vous 
prenez  dans  la  gibecière  une  seconde  boule 
rouge  y  et ,  levant  de  cette  main  le  gobelet  C 
pour  faire  voir  qu'il  n'y  a  rien  dessous ,  vous 
y  glissez  cette  deuxième  boule  rouge  ^  et  vous 
étant  muni  de  la  main  droite  de  la  troisième 
boule  rouge ,  vous  levçz  aussi  de  cette  même 
main  le  gobelet  B ,  pour  faire  voir  qu'il  n'y  a  rien 
dessous ,  et  vous  y  placez  cette  troisième  boule. 
Vous  dites  ensuite  :  J'ordonne  qu'il  passe  sous 
chacun  de  ces  gobelets  une  petite  WuleTouge; 
vous  levez  les  gobelets  les  uns  après  les  autres , 
en  commençant  par  celui  A  et     et  ayant  soin, 
avant  de  les  lever ,  d'avoir  dans  la  main  droite, 
ainsi  que  dans  la  gauche  ,  une  muscade  que 
vous  glissez  sous  chacun  de  ces  gobelets  A  et  C , 
en  les  replaçant  sur  la  table  ;  vous  prenez  en- 
core de  la  main  droite  une  troisième  muscade 
que  \ous  glissez  sous  le  gobelet  B,  après  l'avoir 
levé  pour  faire  voir  la  troisième  petite  boule 
rouge  qui  est  dessous ,  et  vous  remettez  ces 
trois  petites  boules  dans  la  gibecière. 
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29»%  RE  CREATION. 

'Avec  les  trois  Muscades  qui  sont  cachées 
sous  chacun  des  Gobelets  ^  faire  paraître 
deux  grosses  Boules  ^  dojit  une  sous  le 
Gobelet X  ^  et  Vautre  sous  celui  C,  ainsi 
que  beaucoup  de  Muscades  sous  le  Go- 
belet B. 

Vous  dites  :  Vous  êtes  sans  doute  inquiets 
de  savoir  ce  que  sont  devenues  mes  trois  der- 
nièi^s  muscades '5  comme  elles  n'ont  pas  eucore 
disparu  ,  j'ordonne  qu'elles  se  tiwivent  sous 
chacun  de  ces  gobelets  vous  prenez  dans  vo- 
tre gibecière  une  grosse  boule  que  vous  cachez 
dans  la  main  gauche ,  et^  en  levant  le  gobelet  C 
de  cette  même  main  pour  faii^  voir  la  première 
muscade ,  vous  y  placez  cette  boule.  Vous  avez 
pareillement  une  seconde  boule  cache'e  dans  la 
main  droite  ,  et ,  en  levant  le  gobelet  A  pour 
faire  voir  la  deuxième  muscade ,  vous  y  ghssez 
aussi  cette  deuxième  boule  :  durant  ce  temps 
vous  prenez  dans  la  gibecière  une  poigne'e  de 
muscades  de  la  main  gauche  ,  et,  enlevant  le 
gobelet  B  de  la  main  droite  pour  faire  voir  la 
troisième  muscade  ;  vous  faites  passer  subtile- 


LES  CENT  DIX  TOURS.  47 
ment  cette  poignée  de  muscades  dessous  ce 
-gobelet  5  et  voiis^niettez  les  trois  muscades  dans 
la  gibecière. 

5o-^  RECREATION. 

'Avec  les  deux  Boules  restées  sous  le  Go^ 
helei  A  et  sous  celui  C  y  ainsi  que  les 
Muscades  qui  sont  sous  le  Gobelet 
faire  trouver  deux  autres  Boules  d'une 
autre  couleur  sous  les  Gobelets  K  et  Q  , 
et  des  dragées  ,  ou  autrh^vhose*  soies 
celui  B. 

Vous  levez  le  gobelet  A  pour  faire  voir  qu^il 
n'y  a  rien  dessous  ^  mais  vous  faites  attention 
de  soutenir  avec  le  petit  doigt  la  boule  qui  est 
dessous 5  vous  faites  de  même  pour  le  gobelet  C, 
et  vous  dites  :  Rien  sous  le  gobelet  B ,  mais  vous 
ne  le  levez  pas.  J'ordonne  donc  qu'il  passe  sous 
le  gobelet  A  et  C  une  boule  ,  et  sous  celui  B 
toutes  les  muscades  qui  nr  ont  servi  pendant  le 
jeu  des  gobelets.  Vous  levez  le  gobelet  C  poirr 
faire  voir  la  boiile  qui  est  dessous  ,  et  vons  y 
glissez  une  autre  boule  ;  vous  levez  ensuite  le 
gobelet  A  pour  découvrir  la  boule  qui  y  esî  ^  et 
durant  ce  temps  vous  prenez  de  la  main  ga;  - 
che;,dans  votre  gibecière,  un  quatrième  goI  cL  t 
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dans  lequel  se  trouvent  des  dragées  qui  y  sont 
contenues  par  une  plaque  de  fer- blanc  ;  et, 
lorsque  vous  levez  le  gobelet  B  pour  faire  voir 
toutes  les  muscades  qui  sont  dessous,  vous  es- 
camotez subtilement  ce  gobelet  pour  le  mettre 
dans  la  gibecière,  et  vous  substituez  en  sa  place 
celui  que  vous  tenez  de  la  main  gauche ,  et  dans 
lequel  sont  les  dragées  ;  vous  levez  ensuite  les 
gobelets  p.our  faire  Voir  qu'il  n'y  a  rien  dessous, 
ayant  soin  de  tenir,  avec  le  petit  doigt  de  la 
main  droite  ,  les  boules  qui  sont  sous  les  gobe- 
lets A  et  C  ;  et ,  lorsque  vous  levez  celui  B  , 
vous  le  frappez  un  peu  fort  en  le  posant  sur  la 
table,  pour  faire  toniber  la  plaque.  Vous  ordon- 
nez qu'il  passe  d'autres  objets  sous  ces'trois  go- 
belets ;  vous  les  découvrez  pour  faire  voir  ce 
qui  est  dessous ,  et  vous  enlevez  promptement 
la  plaque  de  fer-blanc  ,  pom^  qu'on  ne  l'aper- 
çoive pas. 

Voila  toutes  les  récréations  qui  composent  le 
jeu  des  gobelets  ;  chacun  peut  les  augmenter  a 
volonté ,  en  faisant  passer  sous  les  gobelets  les 
objets  qivon  jugera  a  propos  dV  mettre  ,  pour 
en  varier  a  l'infini  les  méiamorphoses. 
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AVERTISSEIMETST 
Sur  les  Récréations  suivantes. 

S I  le  jeu  des  gobelets  ,  tel  que  je  Tai  dé- 
montre' 5  demande  beaucoup  de  ïiiëmoire  et  de 
subtilité  pour  suivre  Tordre  des  rt'cre'ations  qui 
le  composent  :  les  différens  problêmes  ,  les 
tours  de  cartes ,  ainsi  que  les  toui5  (î'adr?sse 
et  ceux  d'escamotage  qui  vont  suivre  ,  en  de- 
xnandent  pour  le  moins  autant  ;  il  esè'»ii'êiûe 
a  propos  d'avoir  sur  soi  un  petit  extrait  de  tous 
les  problêmes  ,  ainsi  que  de  tous  les  tours  cou- 
ternis  dans  ce  RecueiL  Chacun  peut  le  faire 
comme  il  le  jugera  convenable  ,  pour  soulager 
^a  mémoire  ;  il  ne  faut  seulement  que  prendre 
le  texte  des  problèmes  et  celui  des  tours  ,  en  y 
joignant  leurs  solutions  ,  ce  qui  vous  rappellera 
Tordre  des  différens  calculs  nécessaires  aux  pre- 
miers 5  ainsi  que  Toixlre  dans  lequel  les  cartes 
doivent  être  mises  et  présentées  aux  personnes: 
c'est  pourquoi  j^invite  a  ne  point  négliger  de 
faire  ce  petit  protocole  ,  qui  sera  im  grimoire 
pour  la  majeure  partie  des  personnes  qui  vou- 
dront le  voir ,  parce  qu'elles  n'en  amont  pas 
la  clef* 

Tome  IL  5 
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Je  \r.is  donc  continuer  mes  rëcrcations ,  et 
je  ferai  mon  possible  pour  qu'où  puisse  facile^' 
ment  les  comprendre  et  les  exécuter. 

J.  E  MAITRE 
ET    LE  DOMESTIQUE. 

Une  pcrsoLiie  aveugle  a  fait  construire  dans 
son  cclliei/  neuf  cavear.x  disposés  en  carré  ; 
celui  du  milieu  est  destiné  pour  les  liqueurs  , 
et  elle  en  a  la  clef.  Elle  ordonne  a  son  domes- 
tique de  faire  arranger  .  dans  les  huit  caveaux 
cnvironnans  ,  cinquante-deux  barils  de  vin  de 
la  meilleure  qualité,  de  sorte  qu'il  y  ait  le  même 
noiîibre  de  barils  dans  les  quatre  caveaux  des 
angles,  et  que  les  quatre  caveaux  intermédiai- 
res contiv  nnent  aussi  un  même  nombre  de  ba- 
rils. Le  domestique  ,  en  eifet ,  fait  placer  trois 
barils  dans  les  caveaux  de  cbaqtie  angle  ,  et 
dix  dans  ceux  du  milieu.  Le  maître  ,  qui  est 
aveugle,  compte  en  tâtonnant  ses  barils  de  vin^ 
et  en  trouve  seize  dans  chaque  rang  de  trois  ca- 
veaux. Ensuite  le  domestique  infidèle  fait  en- 
lever quatre  barils  du  celher  ;  le  maître  en  est 
instruit  ;  il  vient  compter  les  barils  :  il  en  trouve 
seize  dans  chaque  rang  ^  ce  qui  le  tranqu/]iise. 
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Quelques  jours  (îprès  ,  il  est  averti  eue  son  do- 
mestique a  fait  encore  enlever  quatre  barils; 
il  vient  les  compter,  et  en  trouve  seize  dans 
fihaque  rang  ;  il  rentre  cIkîz  lui ,  persuadé  qu'on 
a  calomnié  son  domestique  ,  c'est  pourquoi  il 
lui  accorde  toute  sa  confiance.  Le  domestique, 
bien  loin  de  se  corriger ,  fait  encore  enlever 
quatre  barils  de  vin  ;  alors  ce  n'est  plus  qu'un 
cri  général  de  la  part  des  voisins  ,tonfre  les 
friponneries  du  domestique  :  ce  qui  oWlge  le 
maître  a  com.ptcr  encore  ses  barils  ,  dont  il 
trouve  le  nombre  de  seize  dans  chaque  rang. 
Le  domestique  n'en  devenant  que  plus  hardi , 
fait  encore  enlever  quatre  barils  ;  tous  les  voi- 
sins alors  ensemble  réunis,  le  saisissent  au  collet 
et  le  conduisent  a  son  maître  ,  en  certifiant 
unanimement  ce  qu'ils  ont  vu.  Le  maître  visite 
5on  cellier  ,  et  trouve  toujours  le  même  nom- 
bre de  seize  barils  de  vin  dans  chaque  rang  : 
indigné  alors  de  raccusation  ,  il  chasse  tout  le 
monde  et  défend  l'entrée  de  sa  maison. 

Le  domestique  a  pourtant  volé  réellement 
seize  barils  de  vin  a  son  maître  :  comment 
a-t-il  fait  pour  que  son  maître]  trouve  toujours 
le  nombre  de  seize  barils  dans  chaque  rang  ^ 
toutes  les  fois  qnii  en  a  tait  la  visite  ? 


Sa      I.  E  S  C  E  ÎS  T  D I  X  T  O  U  R  S. 
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LE  PANIER 
ET  LES  CENT  CAILLOUX, 

Il  y  a  un  panier  et  cent  cailloux  ranges  eu 
ligne  droite  et  It  des  espaces  égaux  d\me  toise. 
Ou  propose  de  les  ramasser  et  de  les  rapporter 
dans  le  panier  un  a  un ,  en  ailaiit  d'abord  cher- 
cher le  premier,  ensuite  le  second  ,  et  ainsi  de 
suite  jusqu'au  dernier.  Combien  de  toises  doit 
faire  celui  qui  entreprendra  cet  ouvrage  '? 

s  O  L  U  T  I  G  X. 

Il  est  bien  clair  que  pour  le  premier  cailL  tf 
il  faut  faire  deux  toises ,  une  pour  aller  et  l'au- 
tre pour  revenir  ;  que  poiu^  le  second  il  faut 
faire  quatre  toises ,  deux  pour  aller,  deux  p or. r 
revenir  :  et  ainsi  de  suite ,  en  augmentant  de 
deux  jusqu'au  centième ,  qui  exigera  deux  cents 
toises  de  chemin  ,  cent  pour  aller  ,  cent  poiir 
revenir.  Il  est  d'ailleurs  facile  d'apercevoir  que 
ces  nombres  forment  une  pxjgression  arithmé- 
tique 5  dont  le  nombre  des  termes  est  loo  :  le 
premier  2  5  et  le  centième  200.  Ainsi  la  somme 
totale  sera  le  produit  de  202  par  00  ,  ou  10^000 
toises  ;  ce  qui  fait  plus  de  quatre  lieues  moyenne* 
de  France  ,  ou  cinq  petites  lieues.- 
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Une  personne  p?jia  qu'elle  irait  du  Luxem- 
bourg au  château  de  Meudon  ,  toucher  la  grille 
d'ectre'e^,  et  qu'elle  reviendrait  au  Luxembourg 
avant  qu'une  autre  personne  eût  ramasse'  ce ;;t 
pierres  espace'es  comme  ci -dessus,  et  sous  les 
mêmes  conditions.  La  première  personne  ga- 
gna, et  en  effet  elle  le  devait;  car  je  doute  qu'il 
y  ait  du  Luxembourg  a  Meudon  5,o5o  toises^ 
ce  qui  en  fait  pour  aller  et  revenir  10,000.  Or, 
celui  qui  allait  a  Meudon  avait,  sur  celui  qui 
ramassait  les  pierres,  l'avantage  de  n'avoir  pns 
a  se  baisser  cent  fois  de  suite  ,  et  se  relever  au- 
tant de  fois  ;  ce  qui  devait  extrêmement  ralen- 
tir son  opération.  Aussi  la  première  fut-elle  de 
retour  ,  que  l'autre  e'tait  a  peine  a  la  quatre- 
vingt-cinquième  pierre^ 

L'ABBESSE  ET  LES  RELIGIEUSES. 

Il  y  avait  dars  une  des  provinces  de  France 
une  cbbaye  de  femmes  ,  dont  la  règle  n'e'îait 
pas  des  plus  austères.  L'abbesses,  qui  e'tait  bonne 
et  qui  voulait  être  aimée  de  ses  religieuses,  per- 
mettait souvent  qu'en  se  relâchât  de  Fobser- 
vance  \  c'est  ce  qui  engagea  les  religieuses  ,  et 
particulièrement  les  plus  jeunes  ,  a  abuser  des 
bontés  de  leur  abbesse  5  le  désordre  deviiU. 
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presque  i^ene'ral ,  chaque  roligioiise  se  eondui- 
sait  S'Acu  sou  capiice,  mais  elles  avaiciil  ce-- 
pendant  soiu  de  s'eulendre  eutre  elles  ,  pmr 
tiou  per  l'al)bcss€  ,  afin  de  pouvoir  joniir  plus 
aiseuient  de  la  liberté'.  Une  telle  conduite  des- 
silla les  yeux  du  pid)lic  a  leur  égard  ;  ou  ciui 
bientôt  les  aventures  galantes  de  TciLbay^  , 
L'abbesse  ,  instruite  des  sarcasmes  et  des  plai- 
santeriis  qu'on  faisait  sur  le  conipte  de  ses  re- 
ligieuses ,  prit  tellement  du  ebagiin  qu'elle  en 
devint  aveugle  ;  eVst  ce  qui  la  deteviiiimî  a  les 
penl'ermer  trois  par  trois  ^  dans  un  corps  de  bii- 
timent  carre' ,  qui  ne  contenait  que  trois  cellules 
de  chaque  côté  ,  et  elle  avait  soin  tous  les  soiis 
de  les  compter  en  tâtonnant ,  pour  savoir  si  les 
trente- six  rehgieuses  y  estaient  mais  toutes  ces 
pre'cautions  ne  les  empêchèrent  point  de  sortir  , 
et  mêrae  de  faire  entrer  des  hommes  avec  elles , 
sans  que  Fabbesse  s'en  aperçût.  C'est  ce  qu'oii 
va  \oir ,  en  prenant  connaissance  des  moyens 
dont  elles  se  servaient. 

s  o  L  u  T I  o  ^^ 

Il  doit  se  trouver  d'abord  trois  rélideuses 
dans  chaque  cellule  ;  Tabbesse  ,  a  sa  première 
visite  y  comptera  neuf  dans  chaque  côté  du  bâ- 
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tinient^  ensuite  une  religieuse  sort  des  celluîrs^ 
des  angles  ^  pour  entrer  avec  un  homme  tlaiiS 
celles  du  milieu.  L'abbesse/a  la  seconde  visite , 
trouve  le  nombre  neuf  ^  puis  cbcque  liomu.e 
emmène  sa  religieuse  ,  alors  deux  religieuses 
sortent  des  cellules  du  milieu  ^  et  entrent  dans 
celles  des  angles  ^  ce  qui  fait  cpr  a  la  troisième 
visite  rabbesse  trouve  toujours-  neuf  5  et  pour 
que  les  quatre  religieuses  ^  qui  étaient  sorties 
avec  im  homme  puissent  rentrer  avec  deux 
hommes  chacune  ^  trois  religieitses  de  choque 
cellule  des  angles  passent  dans  les  cellules  du 
milieu  5  et  les  quahe  autres  arrirantes  entrent 
avec  chacune  leurs  deux  fconiirtes  dans  eelks^ 
du  milieu  :  par  ce  moyen  î'abbesse  ,  a  la  qua- 
trième visite^  trouve  son  nombre  neuf.  Ensuile 
eruatre  religieuses,  qui  sont  celles  des  angles,  se 
placent  dans  les  cellules  du  milieu,  et  il  y  cnirc 
encore  quatre  hommes  qui  vont  aussi  se  piacer 
dans  les  celluics  du  milieu  ;  par  conséquent 
rabbesse  ,  a  sa  ciîiquième  visite  ,  trouve  pareil- 
leiiient  le  nombre  neuf.  Après  cette  visite,  les 
d:0uze  hommes  qui  sont  dispersés  dans  chaque 
cellule  du  milieu,  sortem  de  la  communauté  et 
emmènent  avec  eux  six  rehgieuses;  alors  on  est 
cfeligé  de  se  disperser  de  cette  manière  i savoir^ 
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rien  dans  les  cellules  du  milieu  ,  cinq  dans  une 
des  cellules  des  angles-,  et  quatre  dans  Tautre 
angle  :  ainsi  de  même  poiu^  l'autre  cote.  L'aL- 
Lesse,  a  sa  sixième  visite,  trouve  toujours  son- 
nombre  neuf  ;  par  ce  moyen  elle  ne  s'aperçoit 
pas  du  désorJre  qui  continue  d'exister  dans 
TaLbaye. 


S, 
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LA  YENTE  DES  OEUFS. 


On  donne  quatre-vingt-dix  ôeiijs  a  vendre 
a  trois  femmes  ,  et  il  faut  cjireîles  les  vendent 
le  même  prix,  et  qu'elles  rapportent  toutes 
trois  une  somme  égale  on  demande  connnent 
elles  ont  fait  pour  y  parvenir  ,  en  observant 
que  ces  femmes  doivent  avoir  chacune  un  nom-- 
hre  différent  d'œufs  a  vendre. 

s  o  L  U  T  I  o  X.- 

La  première  femme  a  dix  œufs,  elle  en  s. 

vend  sept  pour  un  sou  ,  ci.  ...  .  i 
La  deuxième  en  a  trenîe-deux ,  elle  en 

vend  vingt-huit  a  sept  pour  un  sou ,  ci.  4 
La  troisième  en  a  cinquante ,  elle  en 

vend  quarante -neuf  a  sept  pour  un 

sou^    7 
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11  en  reste  trois  a  la  preniièie  ,  c|ifeile  s. 
vend  II  trois  sous  p^èce  qui  îbiit  ueuf 
soiis  5  qui  joiiils  au  sou  de  !a  pre- 
iiiière  vente  5  font  •  .  lo 

La  deuxième  en  a  deux  ,  qu'elle  vend 
trois  sous  pièce  qui  lont  six  sous,  qui 
joints  aux  quatre  sous  de  sa  première 
vente,  font   lo 

La  troisième  en  a  nn  qu'elle  vend  trois 
sous ,  qui  joints  aux  sept  sous  .de  sa 
première*;vente    font   lo 

Par  ce  moyen  les  œufs  ont  été  veudis  le 
itiême  prix  par  les  trois  femmes  ,  et  elles  ont 
toutes  les  trois  rapporté  une  somme  égale. 

LES  TRENTE  MARAUDEURS.- 

CïXQ  canonniers  5  cinq  dragons,  cinq  gre-' 
nadiei^  et  quinze  soldats  de  dinérens  coi  ps 
sont  pris  a  la  mr.raude.  Le  général  décide  que 
quinze  seront  pendus  ,  et  enjoint  au  major  de 
faire  mettre  ces  trente  honmies  sur'  un  mên  e' 
alignement 5  dans  Tordre  qu'il  voudra;  et  qu'en- 
suite 5  commençant  par  la  gauclie,  on  les  comp-' 
terait  de  suite  ^  que  le  neuvièm.e  serait  pendu 
e-:  que 3  lorsqu'on  serait  a  la  fin  de  la  ligne;  on- 
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reviendrait;  par  la  gaiiclic  ,  chacun  rcslanl  a  sort 
poste  jusqu'à  ce  que  la  ligne  soit  réduite  a  quinze 
hommes  q-ii  auraient  leur  grâce  :  on  demande 
clans  (|nel  ordre  il  faut  que  ces  hommes  soient 
placés  pour  que  les  canonniers  ,  les-  dragons  et 
les  fifrenadiers  soient  sauvés  ? 

SOLUTION.. 

Le  major  ^  voulant  sauver  les  canonniers,  les 
grenadiers  et  les  dragons ,  lait  placer  ces  trente 
hommes  de  gauche  a  droite  ,  ainsi  qu'il  suit  : 
4  canonniers^  5  soldats,  2  grenadiers,  1  soldat, 
3  dragons,  1  soldat^  1  canonnier,  2  soldats, 
2  dragons,  3  soldats^  1  grenadier,  2  soldats;» 
2  grenadiers  et  1  soldat. 

On  peut  se  servir  des  vers  suivans ,  pour 
Tordre  des  soldats  : 

pr>-pu-le-aiïi  vir-gam  ma-ter  rc-gi-na  fc-re-bat, 
4   5   2    î     3     I      I     2    2  3    I    2  2  I 

On  disposera  d'abord  quatre  hommes  de  suite 
de  ceux  qu'on  veut  sauver ,  attendu  que  les 
vers  commencent  par  po^  et  que  To  est  la  qua- 
trième voyelle.-  On  en  metti\a  ensuite  cinq  de 
ceux  qu'on  veut  faire  inourir  ,  parce  que  Vu 
qui  est  dans  la  syllabe  jju  est  la  cinquième 
vovelie  .  ainsi  de  suite  alternativement*. 
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Figure  2""'. 
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PpEXEZ  les  2  0  premiers  chiffres,  formez-en 
un  ccrrë  distribue  eu  25  cases  ,  et  a  chacune 
de  ses  faces  adaptez  quatre  cases  dëiachées 
comme  figure  ,  plaçant  vos  chiffres  ohlique- 
ïuent  de  5  en  5.  Après  cette  ope'ration ,  trans- 
portez chaque  chiffre  des  cases  de'tachées  dans 
la  case  vide  du  carré  qui  kii  est  diame'cra}e-=' 
ment  opposé ,  Vous  aurez  un  carré  semblable  a 
la  figiue  2""^  De  quelque  côté  qu'on  prenne' 
cette  figure  2  5  on  trouvera  toujours  65  dans- 
tous  les  sens  possibles* 
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6ï 


£E  VOLEUR  ET  LE  GENDARME. 

Un  voleur,  en  s'enfuyant ,  fait  huit  lieues  par 
jour,- et  un  gendarme  le  poursuit ,  qui  n'a  fait 
que  trois  lieues  le  premier  jour,  cinq  le  second, 
sept  le  troisième  ,  et  ainsi  de  suite  ,  en  augmen- 
tant de  deux  lieues  chaque  jour.  Oh  demande 
combien  de  jours  le  gendarme  mettra  pour  at- 
teindre le  voleur  ,  et  combien  de  lieues  chacun 
aura  fait  ? 

SOLUTION. 

Pour  résoudre  cette  question  et  ces  sembla- 
bles, ajoutez  le  nombre  deux  des  heues  qne  le 
gendarme  fait  chaque  jour  de  plus  que  le  pic- 
cédent ,  au  double  seize  du  nombre  huit  des 
lieues  que  le  voleur  fait  chaque  jour  ,  et  ayant 
otë  de  la  somme  dix-huit  le  double  six  du  ncm- 
bie  trois  des  heues  que  le  gendarme  a  fait  le 
premier  jour ,  divisez  le  reste  douze  par  le  nom- 
bre deux  des-  heues  que  le  gendarme  fait  de 
plus  chaque  jour,  et  le  quotient  six  fera  con- 
naître que  le  gendarme  atteindra  le  voleur  au 
bout  de  six  joins ,  et  que  par  conséquent  cha- 
cun aura  fait  quarante  -  huit  lieues  ,  parce  que 
six  fois  huit  font  quarante  -  huit  ^  et  que  la  ^ 


©4     LES  CENT  DIX  TOURS. 

somme  de  ces  six  termes  de  la  progression  aritli- 
inp'tique  S^S^^^g^ii^ij  fait  aussi  quarante- 
huit. 

LE  JEU  DE  L'ANNEAU. 

Ce  jeu  ,  qiïi  n'est  qu'une  application  d'une 
des  manières  de  deviner  plusieurs  nombres  pen- 
sés 5  peut  se  pratiq-icr  dans  une  compagnie 
dont  le  nombre  des  personnes  ne  doit  pas  sur- 
passer 9.  On  propose  un  anneau  qui  doit  élre 
pris  par  une  de  ces  personnes  ,  et  mis  a  un 
doigt  de  telle  main  et  a  telle  jointure  de  ce 
doigt  qu'elle  voudra.  Il  faut  deviner  quelle  per- 
sonne a  cet  anneau  ,  a  quelle  main  .  a  iincl 
doigt  5  a  quelle  jointure. 

Pour  cet  eiiet  on  fera  valoir  1  la  première 
personne  ;  2  la  deuxième  ^  3  la  troisième  ,  etc. 
Gn  fera  aussi  valoir  1  la  main  droite  y  et  2  la 
gauche  :  on  donnera  pareillement  1  au  premier 
doigt  de  la  main  ,  savoir  le  pouce  \  2  au  se- 
cond 5  etc.  5  jusqu'au  petit  doigt  :  on  appelera 
enfin  1  la  première  jointure  ou  celle  de  Textré- 
mité  du  doigt ,  2  la  deuxième  ,  5  la  troisième, 
Ainsi  le  problême  se  réduit  a  deviner  quatre 
nombres  pris  au  hasard  ^  dont  aucun  ne  sur- 
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passe  9  ^  ce  cjai  se  fera  par  la  me'thccle  sui- 
vante. 

SOLUTION. 

Supposons  que  la  cinquième  personne  ait 
pris  la  bague  ^  et  Fait  mise  a  la  première  join- 
ture du  quatrième  doigt  de  sa  main  gauche  t 
les  nombres  a  deviner  seront  5,2,4,1. 

Pour  y  parvenir  ,  faites  doubler  le  premier 
nombre  5  ,  vous  aurez  lo  ^  quVm  ajoute  5  k 
ce  nombre  ,  vous  aurez  i5  ;  multipliez  cette 
somme  par  le  nombre  5  ,  et  y  ajoutez  lo ,  vous 
aurez  85  ^  ajoutez  a  ce  dernier  nombre  celui  2  ^ 
parce  que  c'est  la  main  gauche  multipliez  le 
tout  par  10  ,  vous  aurez  870  joignez  a  ce  pro- 
duit le  nombre  du  doigt  qui  est  4  ,  vous  aurez 
874  ;  multipliez  le  tout  par  10,  vous  aurez 
8740  ;  ajoutez-y  le  nombre  de  la  jointure  qui 
est  1  ,  et  en  outre  35  ,  ce  qui  vous  donnera 
8776^  demandez  cette  dernière  somme,  et 
6tez-en  3555  ,  le  restant  indique  le  rang  de  la 
personne^  ce  sera  le  premier  chiffre;  le  deuxième 
chiffre  indique  la  main  droite  ou  la  main  gau- 
che ,  le  troisième  le  doigt  ,  et  le  quatrième  la 
jointure ,  ainsi  que  le  de'montre  le  restant  qui^ 
est  524i* 
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LES  TREIZE  PAUVPvES. 

Une  persoDîie  voulant  faire  raiimoneli  treize 
pauyres  ,  n'a  que  douze  ëciis  ,  et  veut  en  don- 
ner un  a  chacun  ,  excepte'  a  Tun  dVutre  eux 
gui  est  en  état  de  travailler;  mais  elle  voudrait 
qu  il  lui  semblât  que  le  hasard  est  cause  qu'il  n'a 
rien  eu. 

s  O  L  U  T  I  a  X.. 

Disposez  en  rond  treize  cartes  ou  treize  je- 
tons qui  reprcseiJieroLt  les  treize  pauvres. 
Comptez -les  depuis  i  jusqu'à  y  en  tournant 
toujours  du  même  côté  ,  et  en  faisant  sortir  du 
rang  le  neuvième  auquel  on  donnera  un  écu  , 
et  il  se  trouvera  que  le  onzième  ,  a  compter  de 
celui  par  lequel  on  a  commencé  ,  restera  le 
dernier  ,  et  n'aura  par  conséquent  aucune  part 
â  raumône  :  s'il  n'y  avait  que  douze  pauvr-.  s 
et  onze  écùs  a  distribuer  ^  il  faudrait  alors  cod?- 
meiicer  a  compter  par  celui  qui  précède  celui 
qu'on  veut  exclure. 

2sQta,  On  peut  laisser  la  personne  a  la- 
quelle on  propose  le  problème  maîtresse  de  dé- 
signer le  pauvre  qu'elle  veut  qui  soit  exclu  de 
1- aumône,  et  suivre,  après  quelle  l'a  désigné  y. 
L'ordre  ci- dessus* 
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TROIS  BIJOUX. 


Trois  bijoux  ayant  été  secrètement  distri- 
bués à  trois  personnes  ^  deviner  celui  que  cha- 
cune aura  pris. 

Que  ces  trois  choses  soient  une  bague  ,  une 
montre  ^  et  une  tabatière  ;  vous  vous  repre'- 
senterez  la  bague  par  la  lettre  A  ,  la  montre 
par  la  lettre  E  ^  et  la  tabatière  par  celle  I.  Que 
les  trois  personnes  soient  Pierre  ,  Simon  et 
Thomas  ;  vous  les  regarderez  dans  leur  place 
tellement  range's  ^  que  l'un ,  comme  Pierre  ,  sera 
le  premier  ,  Simon  le  second  ,  et  Thomas  le 
troisième.  Ayant  fait  ces  dispositions  en  vous- 
même,  vous  prendrez  vingt-quatre  jetons,  dont 
vous  donnerez  un  a  Pierre ,  deux  a  Simon  y  et 
trois  a  Thomas  ^  vous  laisserez  les  dix- huit 
autres  sur  la  table  :  ensuite  vous  vous  retirerez- 
de  la  compagnie  ^  afin  que  les  trois  personnes 
se  distribuent  les  trois  choses  propose'es  ,  sans 
que  vous  le  voyiez.  Cette  distribution  étant 
faite  ,  vous-  direz  que  celui  qui  a  pris  la  bague 
prenne  ,  des  dix- huit  jetons  qui  sont  restés  , 
autant  de  jetons  que  vous  lui  eu  avez  donnés;, 
que  celui  qui  a  pris  la  montre  prenne  ,  des  je- 
tons-restes ;  deux  fois  autant  de  jetons  que  vous 
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lui  en  avez  doniie's  :  eufm ,  que  celui  qui  a  pris 
la  tabatière  ,  preiiue  ,  sur  le  reste  des  jetons  , 
quatre  fois  autant  de  jetons  que  vous  lui  en 
avez  donnes.  (  Dans  notre  supposition,  Pieiie 
en  aura  pris  un  ,  Simon  quatre  ,  et  Thomas 
douze  ^  par  conse'quent  il  ne  sera  resté  qu'un 
jeton  sur  la  table.  )  Cela  étant  fait ,  vous  rv^- 
viendrez  ,  et  vous  connaitrcz,  par  ce  qui  srra 
iTSlé  de  jetons  ,  le  bijou  que  chacun  aura  piis^^ 
en  iaisant  usage  de  ce  vers  français  : 

I        2       3       5       6  7 

Par  fer  Ccsar  jadis  deviiil  si  grand  Prince; 

Pour  pouvoir  se  servir  des  mois  de  ce  vers, 
il  faut  savoir  qu'il  ne  peut  rester  qu'un  jeton 
ou  2  5  ou  5  5  ou  ô  5  ou  6  5  ou  7  5  et  jamais  i. 
11  faut  de  plus  faire  attention  que  chaqîie 
syllabe  contient  une  des  voyelles  que  norts 
avons  dit  repre'seuter  les  trois  bijoux  pro- 
posés :  enfin  il  faut  coijsidérer  ce  vers  comme 
n'étant  composé  que  de  six  mots  ,  et  que  la 
première  syllabe  de  chaque  mot  représente  ia 
première  personne  qu.i  est  Pierre  ,  et  la  seconde 
syllabe  représente  la  seconde  personne  qui  est 
Simon.  Cela  bien  conçu  ,  s'il  ne  reste  qu'un 
|cton  ,  comme  dans  noire  supposition  .  vous 
vous  servirez  du  premier  mot,  ou  plutôt  des- 
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<3cux  premières  syllabes  ,  par  fer,  dont  la  pre- 
mière qui  contient  A ,  fait  voir  que  la  première 
personne,  ou  Pierre  a  la  bague  represente'e 
par  A;  et  la  seconde  syllabe  ,  qui  eontieut  E , 
jnontre  que  la  seconde  personne  ou  Simon  a  la 
montre  représentée  par  E  :  d'où  vous  conclurez 
facilement  que  la  troisième  personne  ou  Tlic- 
mas  a  la  tabatière. 

S'il  restait  deux  jetons,  vous  consulteriez  le 
second  mot  César  ^  dont  la  première  syllabe  , 
qui  contient  E ,  ferait  connaître  que  la  premièie 
personne  aurait  la  montre  repre'sente'e  parE; 
et  la  seconde  syllabe  ,  qui  contient  A  ,  mon- 
ti^erait  que  la  seconde  personne  aurait  la  ba^ie 
repre'sente'e  par  A  :  d\m  il  serait  aise'  de  con- 
clure que  la  troisième  personne  aurait  la  ta- 
batière. En  un  mot ,  selon  le  nombre  des  jetons 
qui  resteront  ^  vous  eroployerez  le  mot  du  vers 
-t^jui  sera  marque  du  même  nombre. 

LE  MULET  ET  L'ANESSE. 

Un  mulet  et  une  ânesse  faisant  voyage  en- 
semble 5  i' ânesse  se  plaignait  du  farda ii  dont 
elle  était  cliarge'e.  Le  muîet  lui  dit  :  Animal 
paresseux ,  de  quoi  te  plains-tu  ?  Si  tu  me  don^ 
iiais  UB  des  sacs  que  tu  portes  ^  j'en  aurais  le 
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doiiLle  des  tiens  5  mais  si  je  t'en  donnais  un  des 
Kn'ens  ^  nous  en  aurions  seulement  a^Uant  l'un 
que  l'autre  :  on  demande  quel  était  le  nombre 
de  sacs  dont  l'un  „et  l'autre  étaient  chargés  ? 

Ce  proLlème  est  tiré  diin  recueil  d'épigram- 
mes  grecques  ^  connu  sous  le  nom  à'antologie. 
On  a  ainsi  traduit  en  latin ,  presque  littérale  - 
anent ,  le  problème  grec  avec  sa  solution  : 

Unà  cum  màlo  vinum  portabat  asella  , 
Alc{ue  suo  graviter  sub  pondère  pressa  geraebat. 
Talil)us  at  dicLis  mox  increpat  ipse  gementcm  : 
Mater  ,  qnid  luges  ,  tenera*  de  more  puellse  ? 
Dupla  tuis  ,  si  des  mensuram  ,  pondéra  geste  3 
At  si  mensuram  accipias  ,  œqualia  porto. 

L'analyse  du  problême  a  aussi  été  exprimée 
en  assez  mauvais  vers  latins  ,  que  je  donne 
S€ulement  ici  a  cause  de  la  singularité  5  le^ 
voici  : 

Unam  asina  accîplens  ,  amittens  mulus  et  unara  , 
Si  fiant  aequi ,  cerle  utrique  ante  duobus 
Distabant  à  se .  Accipiat  si  mulus  at  unam  , 
Amittat  que  asina  unam  ,  tune  dislantia  Cet 
Inter  eos  quatuor.  Muli  at  cùm  pondéra  dupla. 
Ergo  habet  hsec  quatuor  ta uliim,.mulnsque  liabet  octo. 
Unam  asin^  si  addas  ,  si  reddat  mulus  et  unam  , 
Blensuras  quinque  hœc  ,  et  septem  mulus  habebunt. 

C'est-a-  dire  : 

Puisque  le  mulet  ^  donnant  une  de  ses  me- 
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ïes  II  l'àncsse  ,  ils  se  trouvent  également  char- 
gés;  il  est  e' vident  que  la  différence  des  mesures 
qu'ils  portent  est  e'gale  a  deux.  Maintenant ,  sî 
le  mulet  en  reçoit  une  de  celles  de  Tancsse ,  la 
différence  sera  quatre  ;  niais  alors  le  mulet  aura 
le  double  du  nombre  des  mesures  de  Taî  esse: 
conse'quemment  le  mulet  en  aura  huit ,  et  T^i- 
ncsse  quatre.  Que  le  mulet  en  reiide  donc  une 
a  rânesse  ,  celle-ci  en  aura  cinq,  et  le  premier 
en  aura  sept.  Ce  sont  les  nombres  de  mesures 
dont  ils  étaient  chargés  ,  et  la  réponse  a  la 
question. 

LES  TROIS  GRACES, 
ET  LES  NEUF  MUSE?. 

Les  trois  Grâces  portant  des  oranges  ,  dont 
elles  ont  chacune  un  égal  nombre  ^  sont  rea- 
contrées  p^r  les  neuf  Muses  qui  leur  en  deman^ 
dent  ^  elles  leur  en  donnent  chacune  le  même 
Bombre.  Après  cela,  chaque  Muse  et  chaque 
Grâce  se  trouve  également  partagée  :  combien 
en  avaient  les  premières  ? 

SOLUTION. 

J^e  moindre  nombre  qui  satisfasse  a  la  ques  « 
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tîoii  est  12  5  car,  en  supposant  que  chaque 
GiTice  en  eut  donné  une  a  chaque  Muse  ,  elles 
se  trouveront  en  avoir  chacune  trois  ^  et  il  en 
restera  trois  a  chaque  Grâce. 

Les  nombres  24,  56,  etc.  satisferont  e'ga- 
Icinent  a  la  question  ;  après  la  distribution  faite , 
chacune  des  Grâces  et  des  Muses  en  eut  eu  6 
-OU    5  etc. 

LE  TESTAMENT. 

Un  pere ,  en  mourant  ,  laisse  sa  femme  en- 
ceinte. Il  ordonne  par  son  testament  que  ,  si 
die  accoucbe  d'un  mâle ,  il  héritera  des  deux 
tiers  de  son  bien  ,  et  sa  femme  de  Fautre  tiers; 
mais  si  elle  accouche  d'une  fille  ,  la  mère  hé- 
ritel'a  des  deux  tiers ,  et  la  fille  d'un  tiers.  Cette 
femaie  accouche  de  deiix  enfans,  un  garçon  et 
ime  fille  :  quelle  sera  la  part  d'un  chacun? 

SOLUTION. 

Ce  problême  n'a  de  difficulté  que  celle  de 
reconnaître  la  volonté  du  testateur.  Or  on  a 
■coutume  de  l'interpréter  ainsi  :  piusque  ce  tes- 
tateur a  ordonné  que,  dans  le  cas  où  sa  femme 
iiccoucberait  d'un  garçon  ,  cet  enfant  aura  les 
iieux  tiers  de  son  bien  ^  et  la  mère  un  tiers  ; 
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il  s'ensuit  que  son  dessein  a  e'të  de  faire  a  sor 
fils  nn  avantage  double  de  celui  de  la  mère  î 
et  puisque ,  dans  le  cas  où  celle-ci  accouchera 
d'une  iille,  il  a  voulu  que  la  mère  eût  les  deux 
tiers  de  son  bien  ,  et  la  fille  Tautre  tiers,  on  en 
doit  conclure  que  son  dessein  a  ctë  qu€  la  part 
de  la  mère  fut  double  de  celle  de  la  fille.  Pour 
allier  donc  ces  deux  conditions  ,  il  faut  parta- 
ger la  succession  de  manière  que  le  fils  ait  deux 
fois  autant  que  la  nhère  ,  et  la' mère  deux  fois 
autant  que  la  fille.  Ainsi  ,  en  supposant  le  bien 
a  partager  de  3o,ooo  ^  ,  la  part  du  fils  serait 
de  17,142^  |;  celle  de  la  mère  ,  de  <àfiQ\'^'i: , 
<^t  celle  de  la  fille  ,  de  4,285^  y. 

On  propose  ordinairement  a  la  suite  de  ce 
problême  une  autre  difficulté.  On  suppose  que 
<  ette  mère  accouclie  de  deux  garçons  et  d'une 
iille  5  et  Ton  demande  qûcl  sera  ,  dans  ce  cas  , 
le  partage  de  la  succession  ? 

Je  crois  n'avoir  d'autre  réponse  a  faire  que 
celle  que  feraient  les  jurisconsultes  ;  savoir ,  que 
le  testament  serait  nul  dans  ce  cas:  car,  y  ayant 
un  enfant,  d'omis  dans  le  testament ,  toiUes  les 
lois  connues  en  prononceraient  la  nullité  ,  at- 
tendu 5  i"^.  que  la  loi  est  précise  ;  2".  qu'il  est 
impossible  de  démêler  quelles  auraient  été  les 
Tome  II.  4 


Les  cent  dix  tours. 

dispositions  du  testateur^  s'il  avait  eu  deux  gar- 
çons 5  ou  s'il  avait  pre'vu  que  sa  femme  en  eût 
mis  deux  au  monde. 

RÉPONSE  DE  PYTHAGORE. 

Dis- MOI  ;  illustre  Pythagore  ,  combien  de 
disciples  fréquentent  ton  e'cole  ?  Je  vais  te  le 
dire  ,  repond  le  philosophe.  Une  moitié  étudie 
les  mathématiques ,  un  quart  la  physique  ,  un 
septième  garde  le  silence  ;  et  il  y  a  de  plus  trois 
femmes. 

SOLUTION. 

H  s'agit  de  trouver  un  nombre  dont  ime  moi- 
tié 5  un  quart  et  im  septième  ,  en  y  ajoutant  3, 
fassent  ce  nombre  lui-même.  Il  est  aisé  de  dé- 
eouvrir  que  ce  nombre  est  28. 

LE   JET  D'EAU. 

Un  lion  de  bronze  est  placé  sur  le  bassin  d'une 
fontaine  ,  pour  jeter  l'eau  par  la  gueule ,  par  les 
yeux  et  par  le  pied  droit.  S'il  jette  Teau  par  la 
gueule,  il  remplira  le  bassin  en  six  heures;  s'il 
la  jette  par  l'œil  droit ,  il  le  remplira  en  deux 
jours;  la  jetant  par  l'œil  gauche  ,  il  le  remplirait 
su  trois  ;  enfin  ^  en  la  jetait  par  le  pied  ;  il  le 
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Remplira  en  quatre  jours  :  en  combien  de  teinps 
le  bassin  sera- 1- il  rempli ,  lorsque  Teaii  sortira 
la  fois  par  toutes  ces  ouvertures  ? 

SOLUTION. 

Pour  résoudre  ce  problème  ,  on  observera 
que  ,  puisque  le  lion ,  jetant  Feau  par  la  gueule , 
remplit  le  bassin  en  six  heures  ,  il  en  remplira 
un  sixlèm.e  dans  une  lieure  ^  et  puisque  ^  la  je- 
tant par  Fœil  droit ,  il  le  remplit  en  deux  jours , 
dans  une  heure  il  en  remplira  ~.  On  trouvera 
de  même  qu'il  en  remplira  dans  une  heiu^e  en 
jetant  l'eau  par  l'œil  gauche  ,  et  ^  en  la  jetant 
par  le  pied.  Donc  ,  la  jetant  par  les  quatre  ou- 
vertures a  la  fois ,  il  en  fournira  dans  une  heure^ 
I  plus  plus  plus  ~g  ,  c'est  -  a  -  dire ,  en  ajou- 
tant toutes  ces  fractions  les^.Qu'on  fasse  donc 
cette  proportion  :  si  les  -~  ont  été'  fom^nies  en 
ime  heure;,  ou  60  minutes,  combien  la  totalité 
du  bassin,  ou  les  |||  exigeront  -  elles  de  mi- 
putes  ?  et  Ton  trouvera  i  heures  43  minutes  16 
secondes  ,  et      ou  environ  42  tierces. 

LE  PÈRE  DE  FAMILLE. 

Un  père  de  famille  ordonne  ,  par  son  testa- 
ment ,  que  l'aîné  de  ses  enfans  prendra  sur  tous 
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SCS  biens  10,000^  ^  et  la  septième  partie  de  ce 
qui  restera  :  le  deuxième  20,000^5  et  la  sep- 
tième partie  de  ce  qui  restera  ;  le  troisième 
30^000^5  et  la  septième  partie  dti  stirpliis  ;  et 
ainsi  jusqu'au  dernier,  eu  augmentant  toujours 
de  10^000^.  Ses  enfans  ayant  suivi  la  disposi- 
tion du  testament ,  il  se  trouve  qu'ils  ont  été 
également  partages.  On  demande  combien  il  y 
avait  d'enfans  ,  quel  e'tait  le  bien  de  ce  père  , 
et  quelle  a  été'  la  part  de  chacun  des  enfans  ? 

SOLUTION. 

On  trouve  ^  par  l'analyse  5  que  le  bien  du 
père  était  de  360;000^:  qu'il  y  avait  six  en- 
fans,  et  quïls  ont  eu  chacun  60,000^. 

En  effet ,  le  premier  prenant  lo^ooo'"^",  iv 
tant  du  bien  est  oSo^ooc^.  dont  la  septième 
partie  est  5o.ooo  ^'5  qui ,  avec  10. '  i^t 
60,000^.  Le  premier  enfant  ayant  j-ns  sa  por- 
tion 5  il  reste  doo^oco^;,  sur  laquelle  somme 
le  second  prenant  20,000  ^  ,  le  restant  est 
^SojOOO"^,  dont  la  septième  partie  est4o,ooo^, 
qiiijoint  aux  20,000"^ ci-dessus,  font  60,000^; 
il  reste  24:0,00  0^.  Le  troisième  prend  3o,ooo^; 
reste  210,000^,  dont  le  septième  est  3o,ooo^, 
qui  joint  aux  So^ooo^  qu'il  a  déjà  pris  ^  font 
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60^000^:  il  reste  180,000^.  Le  qiiaîricnie 
prend  40,000^;,  reste  liOjOoo^^  ,  doiit  le  se^v 
tièiiie  est  20,000^5  lescjiiels  réunis  aux  40,000'^ 
qn'ila  pris,  font  GOjOOO'^ul reste  alors  120,000^. 
Le  cinquième  prend  So^ooo^,  reste  70,000^5 
dont  le  septième  est  10^000^  ^  qui  ,  avec  le& 
60,000^  qu'il  a  pris,  font  60,000^  :  il  ne  reste 
plus  par  conséquent  que  60,000^5  qui  font  Iv*^ 
p.irt  du  sixième  enfant. 

LA  CHOSE  IMPOSSIBLE. 

Un  homme  ayant  fait  quelque  chose  de  fort 
agre'able  a  un  souyerain  ,  celui-ci  veut  le  re'- 
coni penser  ,  et  lui  ordonne  de  faire  la  demande 
qu'il  voudra  ,  lui  promettant  qu'elle  lui  sera 
ai.  ordée.  Cet  homme,  qui  est  instruit  dans  la 
science  des  nombres  ,  se  borne  a  supplier  le 
mv.  dt'  lui  faire  donner  la  quantité  de 

bled  qiîi  proviendrait,  en  commençant  par  un 
grain  ,  et  en  doublant  63  fois  de  suite  :  on 
demande  quelle  est  la  valeur  de  cette  récom- 
pense. 

Un  auteur  arabe,  Al~Sephadi ,  raconte  l'ori- 
gine de  ce  problême  d'une  manière  assez  cu- 
rieuse ,  pour  trouver  place  ici.  Un  roi  de  Perse 
dit-il,  ayant  imaginé  le  jeu  de  tric-trac,  en  é^ait^ 
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tout  glorieux.  Mais  il  y  avait  dans  les  états  du 
Toi  de  l'Inde  un  mathe'maticien  nommé  Sessa  , 
fils  de  Daher ,  qui  inventa  le  jeu  d'échecs.  Il  le 
présenta  a  son  maître  ,  qui  en  fut  si  satisfait , 
qu'il  voulut  lui  en  donner  une  marqne  digne  de 
sa  magnijÊcence  ^  et  lui  ordonna  de  demander 
la  récompense  qu'il  voudrait ,  lui  promettant 
qu'elle  lui  serait  accordée.  Le  mathématicien 
$e  borna  a  demander  un  grain  de  blé  pour  lâ 
première  case  de  son  échiquier ,  deux  pour  la 
seconde  ^  quatre  pour  la  troisième  ,  et  ainsi  de 
-suite  ^  jusqu'à  la  dernière  ou  la  soixante- qua- 
liième.  Le  prince  s'indigna  presque  d'une  de- 
mande qu'il  jugeait  répondre  mal  a  sa  libéra- 
lité ,  et  ordonna  a  son  visir  de  satisfaire  Sessa. 
Mais  quel  fut  Fétonnement  de  ce  ministre  ^  lors- 
qu'ayant  fait  calculer  la  quantité  de  blé  néccs- 
^ire  pour  remplir  l'ordre  du  prince  ^  il  vit  que 
jQon-seulement  il  n'y  avait  pas  assez  de  grains 
dans  ses  greniers  ;  mais  même  dans  tous  ceux 
de  ses  sujets  et  dans  toute  l'Asie.  Il  en  rendit 
compte  au  roi  ^  qui  fit  appeler  le  mathémati- 
cien ,  et  lui  dit  qu'il  reconnaissait  n'être  pas 
assez  riche  pour  remplir  sa  demande  ,  dont  la 
Subtilité  l'étonnait  encore  plus  que  Finventiou 
du  jeu  qu'il  lui  avait  présenté. 
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Telle  est ,  pour  le  remarquer  en  passant ,  To- 
rigine  du  jeu  des  échecs,  du  moins  au  rapport 
de  l'historien  arabe  Al-Sephadi.  Mais  ce  n'est 
pas  ici  notre  objet  de  discuter  ce  qui  en  est  ^ 
occupons-nous  du  calcul  des  grains  demande's 
par  le  mathématicien  Sessa. 

SOLUTION. 

On  trouve  ^  en  faisant  ce  calcul ,  que  le 
soixante  -  quatrième  terme  de  la  progression 
double  5  en  commençant  par  l'unité  ^  est  lé 
nombre  9223372036854775808.  Or,  dans  la 
progression  double  commençant  par  l'unité  ,  la 
somme  de  tous  les  termes  se  trouve  en  doublant 
le  dernier  et  en  ôtant  l'unité.  Ainsi  le  nombre 
des  grains  de  blé  nécessaires  pour  remphr  la 

demande  de  Sessa  ,  était  le  suivant  

18446744073709551615.  Or  5  Ton  trouve 
qu'une  livre  de  blé  de  médiocre  grosseiu*  et 
médiocrement  sec,  contient  environ  12,800 
grains ,  et  conséquemment  le  septier  de  blé , 
qui  est  de  24o  livres  poids  moyen  ,  en  <:oii- 
tiendrait  environ  3072000  ;  je  le  suppose  de 
5 100000  :  divisant  donc  le  nombre  des  grains 
trouvés  ci-dessus  par  ce  dernier  nombre  il  en 
résulteroit  595o562oo44422  septiers,  qu'il  eût 
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fallu  pour  acquitter  la  promesse  du  roi  indien. 
En  supposant  encore  qu'un  arpent  de  terre  en- 
semencé rendît  cinq  septiers ,  il  faudrait,  pour 
produire  en  une  année  la  quantité  de  septiers 
ci-dessus  ,  la  quantité  de  1190112408884  ar- 
pens  ;  ce  qui  fait  près  de  huit  fois  la  surface 
entière  du  globe  de  la  terre  :  car  la  circonfé- 
rence de  la  terre  ,  étant  supposée  de  9000  lieues 
moyennes,  c'est-k-dire  ,  de  2^280  toises  au  de- 
gré ;  sa  surface  entière ,  y  compris  celle  des  eaux 
de  toute  espèce,  se  trouve  de  148882176000 
iirpens. 

LE  JEUNE  SEIGNEUR 
ET  SON  GOUVERNi^UR. 

Le  gouverneur  cFun  jeune  seigneur  exaltait 
la  haute  naisScriîce  de  son  pupille,  assurant  qu'il 
avait  800  ans  de  noblesse  ,  tant  du  côté  pater- 
nel que  du  côté  maternel ,  sans  mélange  de 
roture  du  cote  des  mères;  qu'il  en  avait  les 
preuves  par  titres  authentiques  ,  attestés  par  le 
généalogiste  de  la  cour  ,  qui  avait  examiné  ces 
titres  avec  la  plus  grande  exactitude  et  le  scru- 
pule qu'on  lui  connaît.  Un  géomètre  qui  était 
présent,  dit  froidement  au  gouverneur ,  M.  le 
marquis  coiupte  donc  ,  a  4  générations  par 
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siècle  5  0  2  générations  d'aïeux  et  craïeiiles  toi:s 
nobles?  Sans  cloute  ,  rép]Ic|iia  le  gouverneur. 
Combien  le  ge'néalogiste  a-t-il  clone  trouve  de 
personnes  qui  aient  coopéré  directeiuent  h  la  . 
production  de  M,  le  marcjiHS?  Belle  cjnestion  ^ 
reprit  le  gouverneur  (qui  s'était  cliargé  u'eii- 
seigner  les  mathéuiaticjues  au  jeiiue  marquis  ) , 
G  i  personnes.  Le  géomètre  répond  ensouriaiit  : 
Pour  moi  qui  n'ai  pas  Tbonneur  d'enseigner 
M.  le  marquis  ,  mais  qui  sais  calculer^  je  sou- 
tiens cpie  SoBggoiocjO  personnes  ont  coopéré 
directement  a  la  production  de  M.  le  marcjuis; 
qu'ainsi  il  est  a  parier  cnie  dans  cet  espace  de 
800  ans  .  il  y  a  eu  des  personnes  de  tous  les 
rangs  et  de  tous  les  métiers  qui  ont  coopéré  eu 
léi^itime  mariasse  a  la  production  de  M.  le  mar- 
cpuis.  Vous  professez' ,  prenez  la  plume  ,  et 
voyons  ensemble  cjui  de  nous  deux  a  raison, ^ 

SOLUTIOX. 

"  M.  le  marquis  a  un  père  et  une  mère  :  son- 
père  a  eu  un  père  et  une  mère  ^  et  sa  mère  au-=* 
tant  :  voila  donc  -i  personnes  nobles  qui  ont 
coopéré  a  la  production  du  père  et  de  la  mère 
de  M.  le  marquis  5  par  conséquent  a  la  sienne^ 
chacune  de  xes  quatre  personnes  a  eu  un  père 
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et  iiDe  mère  ;  donc  8  personnes  ont  produit  ces 
4;  chacune  de  ces  8  personnes  a  eu  un  père  et 
une  mère  ^  conse'quemment  i6  personnes  ont 
produit  les  8  ;  ces  i6  personnes  ont,  par  la 
même  raison  ,  e'te\produites  par  52  personnes; 
ces  32  par  64  ,  ainsi  de  suite  ,  de  sorte  que  ces 
générations  forment  cette  progression  géomé- 
trique croissante  de  32  termes  i  savoir  :  2  ,  4  , 
8  5  16,325  64  5  128.  Ainsi  de  progression  en 
progression  jusqu'au  trente  -  deuxième  terme  , 
qui  est  le  dernier  ;  mais  comme  2  est  le  petit 
terme  qui  doit  être  ôté  du  dernier  terme  ,  on 
commencera  la  progression  par  le  nombre  4  ; 
on  dira  donc  4  et  4  font  8  ,  8  et  8  font  16  , 
ainsi  de  suite  jusqu'au  trente -deuxième  terme, 
qiu  produira  8589934092  ,  duquel  nombre  on 
ôtera  le  plus  petit  terme  ,  qui  est  2  ,  comme 
étant  égal  au  premier  2  ,  qui  se  trouve  être  la 
souche  principale  de  toutes  les  progressions  ,  il 
restera  alors  8589934090,  qui  forme  le  nombre 
des  aïeux  de  M.  le  marquis  ,  depuis  800  ans 
jusqu'à  lui, 

LE  MAQUIGNON. 

Un  maquignon  possède  un  très-beau  cheval , 
dont  un  homme  a  envie  :  mais  cet  acheleur^ 
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peu  disposé  a  y  mettre  le  prix  convenable  ,  est 
inde'cis.  Le  maquignon  ,  pour  le  déterminer 
par  l'apparence  d'un  prix  médiocre^  lui  offie 
de  se  coatenter  du  prix  du  vingt  -  quatrième 
clou  des  fers  du  cheval  ^  payé  a  raison  d'un 
denier  pour  le  premier  clou ,  de  deux  pour  le 
deuxième  ^  quatre  poiu-  le  troisième  ^  ainsi  de 
suite  jusqu'au  vingt- quatrième.  L'aclieteur  , 
croyant  le  marché  fort  avantageux  pour  lui  , 
l'accepte  :  on  demande  le  prix  du  cheval, 

s  o  L  u  T  I  o  X. 

Ce  cheval  coûterait  fort  cher  ;  car  ^  en  fai- 
sant le  calcul  5  on  trouve  que  le  vingt-quatrième 
terme  de  cette  progi^ession  i  ^  2  ,  4,  8 ,  etc. ,  est 
83886o8  ;  ainsi  ce  serait  ce  nombre  de  deniers 
que  devrait  donner  l'acheteur  ;  ce  qui  revient 
a  trente -quatre  mille  neuf  cent  cinquante-deux 
livres  dix  sous  huit  deniers.  Aucun  cheval 
arabe ,  de  la  plus  noble  race,  ne  se  vendit  jamais 
ce  prix. 

Si  le  prix  convenu  du  cheval  eût  été  la  va- 
leur de  tous  les  clous ,  en  payant  le  premier  im 
denier ,  le  second  deux  ,  le  troisième  quatre  ; 
etc.  5  il  serait  du  double  moins  le  premier  terme^ 
c'est -a- dire  de  69508  ^  1  ^  3  ^. 
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LE  BERGER 
ET  LES  MOUTONS. 

On  demande  a  un  berger  combien  il  a  de 
moutons  dans  sa  bergerie.  Il  répond  qu'il  en 
ignore  le  nombre  ;  mais  qu'il  sait  qn'en  les 
comptant  2  a  2  ,  il  en  reste  un  3  a  3  ^  il  en 
reste  un  :  4  a  4  ,  il  en  reste  un  ;  5  a  5  ,  il  en 
reste  un  ^  6  a  6  ^  il  en  reste  un  ;  et  qu'en  les 
comptant  7  a  7  ,  il  n'en  reste  point  :  on  de- 
mande d'en  déterminer  le  nomJjre. 

SOLUTION. 

J'observe  que  le  nom!:*!  é  doit  con- 

tenir le  prcd;  ':  :  :':tr:'^' de  ces  nombres  2  , 
3  ,  4  5  5  >  6  ^  plus  une  unité  .  ce  nombre  est 
donc  : 

i"".  2  multiplié  par  3  doDue  6 
s*',  6  multiplié  par  4  donne  24 
3%  24  multiplié  par  5  donne  120 
4".  120  multiplié  par  6  donne  720 

plus      1  unités 


.  Kombrç  çliçrché  :  721  moutons* 
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P  R  E  U  A"  E. 

DaES  ce  noiiibie  de  721  5  on  trouve  : 

1°.  56o  fois  2  nioiitoss  plus  1 

2°.  2io  fois  5  moiitorjs  plus  l 

180  fcis  4  moutons  plus  1 

4°.  i±±  fois  5  moutons  plus  1 

5"".  120  fois  6  moutons  plus  1 

6^.  io3  fois  7  moutons  exactement  ^■ 

ce  qui  fait  721  moutous  qu'il  y  avait  dans  la- 
1         /  11/ 

bergerie. 

LE  riLS  CHARITABLE. 

Un  fils  demande  a  son  père  de  lui  donner 
autant  d'argent  qu'il  en  a  dans  sa  bourse  :  le 
père  lui  accorde  sa  demande  :  en  conse'quence 
il  donne  3  écus  afix  pauvres.  Il  rentre  chez  lui^ 
et  prie  sa  mère  de  hii  donner  autant  d'argent 
qu'il  lui  en  r  ^^  ;  e:!-?  ]e  fVût  :  il  sort,  et  donne 
5  écus  aux  pri-  \:  A  quelqut^spàs  de  la  il 

renc"ont]^e  ~  ,  .  ^       r    '  .  prie  de  lui 

donner  au;,      u..\.  i  f  11  reste  ;  ce 

qui  lui  est  accordé.  Il  donne  3  ecus  a  une  dame 
de  diaritë  ,  pour  soulager  les  pK'ivre^  malades» 
Il  rentre  chez  lui  avec  un  écu  :  combien  avait- 
il  d'argent  en  premier  lieu  ? 
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SOLUTION. 

Ce  fils  avait  ^  en  premier  lieu ,  dans  sa  bourse 
huit  livres  cinq  sous  ;  car  son  père  lui  donne 
huit  livres  cinq  sous.  Il  a  donc  seize  livres  dix 
sous  5  il  donne  trois  écus  ou  neuf  livres  aux 
pauvres  ;  il  lui  reste  sept  Uatcs  dix  sous.  Sa 
mère  lui  en  donne  autant ,  il  a  quinze  livres  : 
il  donne  neuf  livres  aux  prisonniers ,  il  lui  reste 
six  livres.  Son  grand -père  lui  donne  six  livres, 
il  a  douze  livres  ;  il  donne  neuf  livres  a  la  dame 
de  charité' ,  il  ne  lui  reste  donc  plu5  qu'un  écu , 
en  dernier  lieu. 

L'AVEUGLE. 

Ok  introduit  un  aveugle  dans  une  assemblée 
de  demoiselles  ;  trompé  par  le  bruit  qu'il  en- 
tend 5  il  leur  dit  :  Bon  jour  les  24  belles  de- 
moiselles ^  une  d'entrelles  lui  re'pond  :  Nous  ne 
sommes  pas  24  i  mais  si  nous  étions  5  fois  ce 
que  nous  sommes^  nous  serions  autant  au-dessus 
de  24  5  que  nous  sommes  au-dessous  de  ce  nom- 
bre :  on  demande  le  nombre  des  demoiselles. 

SOLUTION. 

Le  nombre  des  demoiselles  était  8;  et  en  effet 
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5  fois  8  font  40 ,  qui  surpasse  24  de  16 comme 
24  surpasse  8  du  même  nombre  16. 

LA  TABATIÈRE. 

Un  officier  pre'sente  a  des  dames  du  tabaa 
dans  une  jolie  tabatière  ^  dont  elles  sont  encban^ 
tées.  Une  de  ces  dames  demande  ce  que  cette 
jolie  tabatière  coûte  ^  l'officier  répond  qu'elle 
lui  coûte  un  nombre  de  louis  d'or  ,  dont  le 
double  ôté  de  trente -six  ,  donnera  pour  reste 
quatre  fois  le  nombre  des  louis  qu  elle  lui  coûte. 
Votre  réponse  est  une  énigme  que  M.  votre  ami 
voudra  bien  nous  expUquer  ^  répliqua  cette 
dame  :  volontiers  ,  Madame  ^  dit  l'ami. 

SOLUTION. 

Quelque  soit  le  nombre  de  louis  que  coûte 
cette  tabatière  ^  je  le  désigne  par  6  ;  et  comme  5 
selon  M.  l'officier ,  deux  fois  ce  nombre  ôté  de 
36  donne  pour  reste  i  fois  ce  nombre  6,  j'aurai 
cette  progression  :  36  moins  12  égale  4  fois  6* 
Or  ^  si  36  louis  ,  moins  deux  fois  le  nombre  de 
louis  que  j'ignore  ,  égale  4  fois  le  nombre  de 
louis  que  coûte  la  tabatière  ^  elle  revient  donc 
par  conséquent  a  six  louis  d'achat. 
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LE  FINANCIER 
ET  LE  GÉOMÈTRE. 

L  n  financier  j  qui  se  flaitait  d'être  ton  arith- 
méticien ^  dit  a  un  géomètre  ^  en  Ini  montrant 
sa  bourse  de  louis  d'or  :  Si  vous  déterminez, 
par  vos  com})iijaisons  ,  combien  ii  y  a  de  pkis 
dans  cette  bourse  que  dans  ce  sac  qui  contient 
5^4:'j±^^  je  ^  ous  donne  loo  louis  d'or  ;  si  vous- 
ne  le  devinez  pas  ,  vous  me  ferez  présent  de 
Yotre  télescope.  Le  géomètre  accepte  la  propo- 
sition,  et  dit  au  iiL^iiclei  :  Ajoutez  6^26^  a 
la  valeur  de  vus  louis  d"  ;r  •  ôtez  10,000'"^  du 
résultat ,  le  reste  sera  l'excès  de  vos  louis  d'or 
sur  la  somme  3A'-±^^.  On  vérifie  ,  on  trouve 
dans  la  bourse  de  louis  d'or  1^,902^^  a  quoi 
ajoutant  o^^iG^  on  a  ^j-yijS  ,  d'où  on  ôte 
10,000  5  il  reste  li^ivS  ^  diiïérence  de  ij.(^i2 
a  5,iy±  : 

car  qui  de  i7;952 
Ote  ...  . 

Il  reste  .  .  i-±^^;8 


Preuve 
Le  financier    -  : 


17,902 

"  ^  '--  'k  (xOY  au  ^éo" 


mètre  ;  saii^  cCi.  ..  .  ..^     _  .     de  l'oDératioii  ■ 
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c'est  que  le  financier  ignorait  les  propriétés  du 
complément  arithmétique. 

LES  DEUX  AGES. 

L'âge  d\m  père  est  triple  de  celui  de  SOB 
fils  :  on  demande  dans  combien  d'années  l'âge 
du  père  ne  sera  que  douLle  de  celui  qu'aura  le 
fils  ^  et  si  la  chose  est  possible  ? 

SOLUTION, 

Soit  râge  du  père  quarante-cinq  ans  ^  l'âge 
du  fils  quinze  ans  ^  en  ajoutant  quinze  de  part 
et  d'autre  ,  le  fils  aura  alors  trente  ans ,  et  le 
père  soixante  ans  ;  il  aura  par  conséquent  le 
double  de  l'âge  de  son  fils. 

LE  LOUIS  D'OR. 

On  propose  de  partager  un  louis  d'or  à  trois 
personnes  ^  savoir  :  la  moitié  a  la  première  ^  le 
tiers  a  la  deuxième  ,  et  le  quart  a  la  troisième  : 
on  demande  si  la  chose  peut  se  faire  sans  être 
obligé  d'y  ajouter  une  autre  somme.  Si  l'on  vous 
dit  que  cela  se  peut  ^  vous  prouverez  le  con- 
traire, en  disant  la  |  . de  24  est  12  ,  le  ^  de  24 
est  8  ;  et  le  i  est  6  :  par  conséquent  12^8  et  G 
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joints  ensemble  font  bien  26  il  faudrait  donc 
ajouter  pour  lors  2^  de  plus  ,  pour  pouvoir  en 
faire  le  partage  selon  la  proposition  ^  c'est  pour- 
quoi l'opération  paraît  difficile  ^  n'ayant  que 
a  diviser. 

Voici  ce  quil  faut  faire  i  il  faut  trouver  un 
nombre  au-dessous  de  2±  ,  dans  lequel  la  , 
le  |-  et  le  ^  puisse  aller.  Je  trouve  que  12  me 
suffit  ;  et  qu'il  me  reste  -~  de  plus  au-dessus  de 
12.  Je  prends  donc  le  iS""".  de  24,  qui  est 
1^  16^  ^1*^73  5  laq^^elle  somme  étant  ôte'e  de 
24^5  reste  22^  3^  o*^  lesquelles  divisées 
par  ^  j  par  ^  et  par  ^ ,  font  24^  juste. 

E  X  E  >I  P  L  E. 

Le  i3^%  .  .  de  24^     ^  ^ 
fait   1    16    11  iV™"- 

qui  ôtés  de  24  reste    22      3     o  jf"'*, 

C  pour  la  I  11      1  6 
Alors  prenez  <  pour  le  |-    7      7  8 
^  pour  le  ^    5    10  9 

qui  fait  24^  »  ^ 

Il  reste  donc  de  bénéfice  .    1    x6  11 
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LE  TRIANGLE  ÉQUILATÉRÂL. 

La  valeur  du  triaiigle  équilaléral  ^  et  son 
application  a  la  dcmonstration  de  la  trinité  , 
peut  aussi  bien  se  prouver  par  Tarithraétique  que 
par  les  raisons  géome'triques  ^  en  voici  la  preuve: 


Posez  ou  évaluez  chaque  angle  a  tel  nombre 
qu'il  vous  plaira  3  comme  a  Texemple  ci-dessus  : 
Tangle  A  a  17  ,  celui  B  a  23    et  l'angle  C  a  9. 

Additionnez  l'angle  A  et  celui  B ,  vous  trou- 
verez le  nombre  4o  pour  la  valeur  du  côté  A 
et  B  ;  vous  la  poserez  :  pour  celui  A  et  C  5  vous 
trouverez  26  ^  que  vous  poserez  aussi  ;  et  pour 
la  baseBC  ,  vous  iiwverez  32  ,  que  vous  po- 
serez également. 

Additionnez  tel  de  ces  côtés  que  vous  vou- 
drez,  avec  l'angle  opposé  il  formera  un  nombre 
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qui  sera  lOiijoiiis  le  même  et  pareil  aux  trois 
angles  ;  et  chaque  côté  additioDiié  sëparëiiient  ^ 
coopérera  égalemciit  a  la  valeur  du  nombre  du 
milij?tf7^î^iî^e  pr^r  l'addition  d'un  des  côtés. 

■fcES  TROIS  MAPJS  JALOUX. 

Tiioîs  maris  jaloux  se  trouvent  avec  letirs 
femmes  au  passage  d'une  rivière.  Ils  rencontrent 
un  bateau  sans  batelier  ^  ce  bateau  est  si  petit , 
qu'il  ne  peut  porter  que  deux  personnes  a  la 
fois  :  on  demande  commuent  ces  six  personnes 
passeront  deux  a  deux  ,  en  sorte  qu'aucune 
femme  ne  demeure  en  la  compagnie  d'un  ou 
de  deux  hommes  ,  si  son  mari  n'est  présent  ? 

s  O  L  U  T  I  O  X. 

Deux  femmes  passeront  cFabord  :  puis  Tune  ^ 
ayaiit  ramené  le  bateau  ,  repassera  avec  la 
îrc  jsicme  femme.  Ensuite  Tune  des  trois  femmes 
l  aiiicL^tra  îe  bateau  ,  et ,  se  meitant  a  terre  ^ 
laissera  passer  les  deux  maris  dont  les  femmes 
sont  de  l'autre  coté  :  alors  un  des  hommes  ra- 
mènera sa  femme  ^  et  ^  la  meUact  a  terre  ,  il 
prendra  le  troisième  nomme  ,  et  repassera  avec 
lui.  Enfm  la  femme  qui  se  trouve  passée  ^  en- 
trera dans  le  bateau  ,  et  ira  en  deux  fois  cher- 
cher  les  deux  autres  femmes, 
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LE   LOUP,  LA  CHÈVRE 
E  T   L  E  CHOU. 

Ox  amè]ie  sur  le  bord  d"ime  rivière  un  loup^, 
une  chèvre  et  im  chou ,  pcm^  qu'un  batelier  les 
passe  seul  l'un  après  Tantre  ,  de  manière  qu'en 
son  absence le  loup  ne  fasse  aucun  mal  a  la 
chèvre  ^  et  qr.e  la  chèvre  ne  touche  point  au 
chou  :  on  demande  comment  il  pourra  les  passer, 

SOLUTION. 

Le  batelier  commencera  par  passer  la  chè- 
vre 5  puis  il  retournera  prendre  le  loup  qu'il 
passera  :  il  ramènera  la  chèvre  qu'il  laissera  a 
terre  ,  pour  passer  le  chou  du  cote'  du  loup  : 
enfin  il  retournera  prendre  la  chèvre  et  la  pp.s- 
sera  ;  par  ce  moyen  le  loup  ne  se  trouvera  pas 
avec  la  chèvre,  ni  la  chèvre  avec  le  chou ,  qu'en 
sa  présence. 

LES  49  CULOTTES. 

,  Sept  hommes  entrent  dans  un  cabaret  :  ils 
avaient  chacun  sept  culottes  :  chaque  culotte 
avait  sept  poches  ,  et  dans  chaque  poche  il  y 
avait  sept  deniers.  Ils  firent  pour  une  pislole  de 
dépense  qu'ils  payèrent  avec  les  sept  deniers  de 
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chaque  poche  ,  il  resta  encore  un  denier  de 
siirpkis. 

EXEMPLE. 

7  hommes , 

7  culottes  chaque , 

font  49  culottes. 

7  poches  chaque  culotte. 

font  343  poches. 

7  deniers  chaque  culotte, 

font  24oi  deniers. 
Ce  qui  fait  dix  Hvres  et  un  denier  de  surplus. 

LA  SEMAINE  DES  TROIS  JEUDIS. 

Comment  deux  hommes  peuvent  être  ne's 
le  même  jour ,  mourir  au  même  moment^  et  ce- 
pendant avoir  vécu  un  jour  ou  même  deux ,  l'un 
plus  que  l'autre. 

C'est  une  chose  connue  de  tous  les  naviga- 
teurs que  si  un  vaisseau  fait  le  tour  du  monde 
en  allant  d'orient  en  occident,  lorsqu'il  ren- 
trera au  port,  il  se  trouvera  compter  un  jour 
de  moins  que  ne  comptent  les  habitans  de  ce 
port.  Cela  vient  de  ce  que  le  vaisseau  suivant  le 
cDm^s  du  soleil;  a  ses  jours  plus  longs  j  et,  sur 
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la  totalité  des  jours  comptés  dans  le  voyage,  il 
trouve  nécessairement  une  révolution  du  soleil 
de  moins. 

Au  contraire ,  si  on  fait  le  tour  de  la  terre  de 
l'occident  a  l'orient ,  comme  on  va  au  devant 
#  du  soleil  y  les  jours  sont  plus  courts ^  et,  dans  le 
circuit  entier  autour  de  la  terre ,  on  compte 
nécessairement  une  révolution  du  soleil  de  plus. 

Supposons  donc  qu'un  des  deux  jiuneaux  se 
soit  embarqué  sur  un  vaisseau  faisant  le  tour  de 
la  terre  de  l'est  a  l'ouest ,  et  que  l'autre  ait  resté 
sédentaire  au  port qu'a  l'arrivée  du  vaisseau, 
on  compte  jeudi  dans  le  port,  le  vaisseau  arri- 
vant ne  comptera  que  mercredi,  et  le  jumeau 
embarqué  aura  un  jour  de  moins  dans  sa 
vie..  S'ils  mouraient  donc  le  même  jour,  quoi- 
qu'ils soient  nés  a  la  même  heure,  l'un  serait 
plus  âgé  que  l'autre  d'un  jour. 

Mais  supposons  a  présent  que  tandis  que  l'un 
fait  le  tour  de  la  terre  de  l'est  a  l'ouest,  l'autre 
le  fait  de  l'ouest  a  l'est ,  et  qu'ils  arrivent  le  mê- 
me jour  au  port  où  l'on  comptera ,  par  exemple, 
jeudi ,  le  premier  comptera  mercredi ,  et  l'autre 
comptera  vendredi  ainsi  il  y  aura  deux  jours 
de  différence  entre  leurs  âges. 

Au  reste  il  est  aisé  de  voii^  qu'ils  n'en  sont  pas 
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moins  âgés  Fiin  que  l'autre  ^  mais  que  l'un  a  eu 
les  jours  plus  longs  et  l'autre  plus  comns  dans 
son  Yoj^age. 

Si  le  dernier  arrivait  un  mercredi  au  port^  et 
le  premier  un  vendredi,  celui-là  compterait  le 
jour  de  son  arrivée  jeudi-,  ce  serait  le  lendemain 
un  jeudi  pour  le  port,  et  enfin  ce  serait  encore 
le  lendemein  un  jeudi  pour  les  navigateurs  ar-  > 
rivanl  sur  le  second  vaisseau  ;  ce  qui  serait  alors 
la  seuiaine  des  trois  jeudis. 

LA  TEMPETE. 

Quinze  Français  et  quinze  Turcs  se  trou- 
vent sur  mer  dans  un  même  vaisseau.  Il  survient 
une  furieuse  tempête.  Après  avoir  jette  dans 
l'eau  toutes  les  marchandises  ainsi  qunne  grande 
partie  des  provisions  afin  d'alléger  le  bâtiment, 
le  pilote  annonce  au  capitaine  qu'il  n'y  a  pas 
de  moyen  de  se  sauver  qu'en  j citant  encore  a 
îa  mer  la  moitié  des  personnes  en  les  faisant  tirer 
au  sort^  le  capitaine  qui  vent  ctDnserver  les  Fran- 
çais fait  arransrer  en  rond  tout  le  monde  de  ma- 
îliére  que  le  nombre  dix  qui  est  celui  choisi  por.r 
être  jetté  a  la  mer  ne  tombe  que  sur  les  Turcs, 
sa  disposition  étant  faite,  il  compte  de  dix  en 
dix  et  fait  jetter  le  dixième  a  la  mer  en  conti- 
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nuaiit  toujours  de  coiupter  un  jtisqu'au  nom- 
bre dix  :  il  se  trouve  qu'après  avoir  jeté  quinze 
Turcs  a  la  luer  ^  les  quinze  Français  sont  resT 
tes.  Comment  a-t-il  disposé  les  trente  per- 
sonnes pour  sauver  les  Français  ? 

SOLUTION, 

Prenez  un  jeu  de  piquet ,  disposez  les  cartes 
en  rond,  observant  de  les  mettre  alternative- 
ment découvertes  et  couvertes,  vous  suivrez 
pour  le  nombre  des  cartes  que  vous  deve^ 
placer  ainsi,  les  lettres  qui  composent  les  mots 
ci  après. 

BACEBB,  DAA;  CABBA. 

Comme  la  lettre  B,  qui  comjnence  le  mot 
bacebb  est  la  seconde  lettre  de  Falpliabet ,  vous 
mettrez  deux  cartes  découvei'tes,  et  la  lettre 
A,  qui  suit  étant  la  première  de  Talphabct , 
vous  mettrez  une  carte  couverte  c'est -a -dire 
la  figure  cachée  et  toujours  alternativement 
découverte  et  couverte  jusqu'à  la  fin  du  mot 
cabba ,  en  mettant  a  chaque  lettre  le  nombre 
de  cartes  convenable  au  rang  que  la  lettre 
tient  dans  Falpliabet.  Les  cartes  ainsi  disposées, 
vous  commencerez  a  compter  un  sur  les  deux 
Tome  IL  5 
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premières  cartes  que  vous  avez  mis  a  de'coiw 
vert  jusqu'à  la  di?:iëme  carte  qui  doit  sortir 
du  roiijd  et  vous  continuerez  a  compter  de  dix 
en  dix  jusqu'à  ce  qu'il  y  ait  quinze  cartes  d'ôte'es. 
On  observera  que  les  cartes  dëcom  ertes  sont 
le3  Français  et  celles  couvertes  sont  les  Tiuxs» 

L' AU  M  ONE. 

Un  homme  rencontre ,  en  sortant  de  sa  mai- 
son 5  un  certain  nombre  de  pauvres  :  il  veut 
leur  distribuer  Targent  qu'il  a  surUii.  Il  trouve 
qu'en  donnant  a  chacun  neuf  3ouSj  il  en  a 
trente-deux  de  moins  qu'il  ne  faut,  mais  qu'en 
en  donnant  a  chacun  sept ,  il  lui  en  reste  vingt- 
quatre.  Quel était  le  nombre  des  pauvres  ,  et  la 
somme  que  cet  homme  avait  dans  sa  bourse  ? 

SOLUTION. 

Il  y  avait  28  pauvres,  et  cet  homme  avait 
dans  sa  bourse  1 1  car ,  en  multipKant  28  par 
9,  on  trouve  262 ,  dont  ôtant  52,  puisqu'il 
manquait  32  sous,  le  restant  est  220  sous, 
qui  valent  11  livres:  mais  en  donnant  a  cha- 
cun des  pauvres  7  sous,  il  n'en  fallait  que 
196  ou  9  fois  16:  par  conse'quent  il  restait 
^  livre  4  spus, 
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LES  TROIS 
CORPS-DE-GARDES. 

Une  femme  de  campagne  porte  des  œufs  au 
marclie' dans  une  vilic  de  guerre  où  il  y  a  trois 
corps  de  gardes  a  passer.  Au  premier  elle  laisse  la 
anoitié  de  ses  œufs  et  la  moitié  d'un;  au  se- 
cond la  moitié  de  ce  qui  lui  restait  et  la  moitié 
d'un  :  au  troisième  la  moitié  de  ce  qui  lui  res- 
tait et  la  moitié  d'im:  enfin  elle  arrive  au  mar- 
ché avec  trois  doirzaines  d'œufs.  Comment  cela 
se  peut-il  faire  sans  rompre  aucun  œuf? 

Il  semble  5  du  premier  abord,  que  ce  pro- 
blème soit  impossible  ;  car  comment  donner  une 
moitié  d'œuf  sans  en  casser  aucun  ?  Cepen- 
dant on  verra  la  possibilité  en  considérant  que 
lorsqu'on  prend  la  moitié  d'un  gxand  nombre 
impair  5  on  prend  la  moitié  exacte  plus  |.  Ainsi 
on  trouvera  qu'avant  le  passage  du  dernier 
corps  de  garde  ^  il  restait  a  la  femme  76  œ^ifs  ; 
car  en  ayant  donné  57  ^  qui  est  U  mo'nlé  plus 
la  moitié  d'un  ,  il  loi  en  re:-era  3b,  De  même 
avant  le  deuxième  corps  de  ^^arde ,  elle  en  avait 
li'j  .  et  avant  le. premier  2q5. 
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P  R  E  U  Y  E. 

Totalité  des  ceufs.  .  .  .  290 

Moitié  plus.  ~   i48    douné  i±Q 

reste.  ...  147 
Moitié  plus  1   74    donné  74 

reste.  ...  r5 
Moitié  plus  l   67    donné  07 

reste.  ...      56    ajouté  56 
Total.  .  •  .  290 

LE  CHIFFRE  EFFACÉ. 

Deux  nombres  cJwisis  parmi  d'autres  et 
additionnés  ensew.hle ^  deviner  le  chiffre 
quon  aura  effacé • 

SoiEXT  transcrits  sur  des  cartons  les  chiffres 
56, 65.  81 j 117,  1265 162^  207  5  2165  2J2^ 
5065  5i'>5  36o  ,et  -±52.  Si  la  sonnne  des  chif- 
fres restants  n'est  pas  le  nombre  9  ou  18^  on 
nommera  le  chifïre  nécessaire  pour  completter 
9  ou  1 8  si  au  contrairele  nombre  est  9  on  nom- 
mera 9,  attendu  qu'il  ne  peut  se  trouver  de  zéro 
dans  aucune  de  ces  additions. 
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EXEMPLE. 

Si  Ton  a  choisi  207  et  452  dont  !a  scmme  est 
609  et  que  le  3  ait  été  effacé ,  on  le  connaîtra 
parce  que  la  somme  des  deux  figures  restantes 
6  et  9  étant  i5  il  manque  3  pour  faire  18. 

Si  au  contraire  on  a  effacé  le  9  ,  on  le  \erra 
de  même .  a  ttendu  que  6  et  3  ne  donnant  que 
9  on  a  effacé  9. 

Si  la  somme  des  figures  restantes  formait  un 
nombre  plus  petit  que  9 ,  le  chiffre  effacé  est 
celui  qu'il  faut  ajouter  pour  aller  a  9. 

On  peut  laisser  la  personne  libre  de  poser  elle- 
même  la  somme  a  multiplier^  mais  il  faut  y  rîjou- 
ter  un  chiffre.  Vous  verrez  alors  en  multipliant 
ou  calculant  quel  chiffre  \ous  devez  ajouter 
pour  completter  o. 

Supposons  que  la  somme  posée  soit  789788, 
vous  additionnez  tout  bas  et  dites  7  et  8  font  i5 
et  9  5  24  et  7  3i  et  8,  59  et  8  47  ,  dans  47  il 
y  a  5  fois  9  qui  font  45 ,  il  reste  2  et  pour  com- 
pletter 9  ce  sera  un  7  a  ajouter  et  la  somme  a 
multipUer  sera  7 ,  897  ^  887  et  lorsque  le  chiffL-e 
sera  retranché,  vous  opérerez  comme  a  la  pre- 
mière addition. 
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LES  DEUX  DÉS. 

Deux  Dés  jetés  sur  une  table  ^  en  décou- 
vrir les  points  sans  les  voir. 

Faites  ajouter  5  points  au  double  du  nonibrê 
d'un  des  dés,  qu'on  multiplie  le  tout  par  5, 
qu'on  ajoute  a  ce  produit  le  nombre  des  points 
de  l'autre  de\  Demandez  a  quoi  montent  tous 
ces  points,  retrancliez  20  du  total ,  il  restera 
deux  cliifires  qui  sont  les  points  des  de's. 

Si  Ton  se  sert  de  trois  dés,  il  faut  faire  dou- 
bler les  points  du  premier  dé^  on  y  aj.outera  5  eL 
©n  mult'pliera  le  tout  par  5 ,  on  joindra  a  ce 
produit  le  no]iJ3re  des  points  du  second  dé;  ca 
multipliera  le  tout  par  10  et  on  ajoutera  les  poiuts- 
du  troisième  dé.  On  demandera  la  somme  t oc- 
tale de  laquelle  on  soustraira  200  y  les  chiffreà. 
restants  seront  les  points  des  dés», 

LES  EEUX  NOMBRES. 

Une  -personne  ayant  dans  une  main  un; 
nombre  pair  dt  jetons  ^  et  dans  C a-aire 
un  nombre  impair  j  deviner  eu  quelle^ 
main  est  le  nombre  vcdî\ 

JL 

Faites  multiplier  le  nombre  de  la  main  droite 
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par  liii  nombre  pair  tel  qu'il  voys  plaira  comme 
par  2  .  et  le  nombre  de  la  main  gaiicLe  par  nn 
impair,  3  par  exemple;  faites  n jouter  les  deux 
sommes:  si  le  total  est  impair,  le  nombre  p^iir 
de  jetons  est  dans  la  main  droite,  et  Tinipair 
dans  la  gauche  ;  si  ce  total  est  pair  ce  sera  le 
contraire. 

Qu'il  y  ait  par  exemple ,  dans  la  main  droite 
8  jetons,  et  dans  la  gauche  7  :  en  multipliant  8 
par  2  o»aura  16,  et  le  produit  de  7  par  3  oii 
aura  21  qui  ajoute'  a  16  font  37  nombre  impair* 

Si  au  contraire  il  y  eut  eu  9  jetons  dans  la 
main  droite  et  8  dans  la  gauche;  muliipliant  9 
par  2  ou  aurait  eu  18;  et  multipliant  8  par  3- 
on  aurait  eu  2±  qui  ajoute's  a  18  donnent 
nombre  pair. 

LA  PIÈCE  DO  P.  ET  CELLE 
D'ARGENT. 

Une  personne  tenant  une  pièce  d'or  dans 
une  main  ^  et  une  d\irgent  dans  Vautre^ 
trouver  en  quelle  main  est  For  ^  et  en 
€[11  elle  main  est  V argent. 

Il  faut  pour  cet  effet  assigner  a  la  pièce  d'or 
une  valeur  quelconque  qui  soit  un  nombre  pairy 
par  exemple  8  ^  et  a  la  pièce  d'argent  une  va-' 
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leur  qui  soit  un  nombre  impair,  3  par  exemple; 
après  quoi  vous  procéderez  absolument  comme 
dans  le  problème  précédent. 

1®.  Pour  laisser  moins  appercevoir  Tartifice, 
il  suffira  de  demander  si  le  total  des  deux  pro- 
duits peut  se  partager  par  la  moitié;  car  en  ce 
cas  le  total  sera  pair ,  et  dans  le  cas  contraire 
impair. 

2°.  On  voit  bien  qu'au  lieu  des  deux  mains 
de  la  même  personne,  on  peut  supposer  que 
deux  personnes  auront  pris,  l'une  le  nombre 
pair^  l'autre  l'impair,  ou  Tune  la  pièce  d'or, 
l'autie  celle  d'argent.  On  fera  donc  a  l'égard 
de  ces  deux  personnes  ce  que  l'on  a  fait  arégai  d 
des  deux  mains,  en  désignant  a  part  soit  Tune 
par  la  droite ,  soit  l'autre  par  la  gauche. 

LES  JETONS. 

XJne  personne  ayant  pris  secrètement 
autant  de  jetons  clans  une  main  qz^e 
dans  Vautre  ^  deviner  combien  il  y  a  en 
tout. 

Dite  ;  a  une  personne  de  prendre  dans  cha- 
<:une  de  ses  mains  la  quantité  de  jetons  qu'elle 
voudra,  pourvu  que  les  deux  nombres  soient 
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e%aiix  l'iiii  a  TaiUre*,  cela  fait  dites-lui  de  trans- 
porter de  la  main  droite  dans  la  gancLe  un  nom- 
bre de  jetons  moindre  que  celui  renferme  dans 
lice  main:  dîtes -lui  ensuite  que  de  la  main 
gauche  elle  transporte  dans  la  droite  autant  de 
jetons  qu'il  en  était  reste'.  Le  nombre  de  jetons 
qui  sera  dans  la  main  gaucLe  sera  double  du 
nombre  qu'on  a  ordonné  dV  transporter;  de- 
mandez de  combien  les  jetons  qui  sont  dans  la 
main  gauche  surpassent  ceux  qui  sont  dans  la 
droite ,  vous  connaîtrez  combien  il  y  a  de  jetons 
dans  cette  main  droite^  ainsi  il  n'y  aura  plus 
qu'a  ajouter  leS  jetons  qui  sont  dans  les  deux 
mains  pour  savoir  combitn  il  y  a  en  tout, 

E  X  E      P  L  E. 

Si  on  avait  pris  dans  chaque  main  douze  je- 
tons et  qu'on  en  fasse  a aiisporter  sept  de  la  main 
droite  dans  ]a  gauche^  il  faudrait  faire  passer 
de  la  main  gauche  dans  la  droite  autant  qu'il  en 
était  resté  dans  cette  main  droite  ^  c'est  -  a  -  dire 
cinq  5  vous^tes  assuré  pour  lors  qu'il  y  a  dans 
la  main  gauche  quatorze  jetons  qr  isont  le  dou- 
ble de  sept  que  vous  avez  oi douce  dV  trans- 
porter^ alors  vous  demandez  de  combien  le 
nombre  de  jetons  de  la  main  gauche  est  plus 

5. 
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grand  que  celui  de  la  droite ,  on  vous  dira  qu^'l 
y  en  a  quatre  de  plus^,  ayant  donc  ôté  quatre 
de  quatorze;,  il  restera  dix  que  vous  ajouterez  a 
quàtorzè^ui  feront  yingt-quatre ,  somme  totale 
des  jetons  qu'on  avait  dans  les  deux  mains. 

ADDITION  SINGULIÈRE. 

Un  maître  d'arithmétique  pour  e'gayer  ses" 
écoliers  leur  fait  voir  une  addition  qu'il  leur^ 
dit  être  le  total  de  G  rangées  de  4:  cbifires  cha- 
cune; dont  ils  poseront  trois  rangées  a  volonté. 

O  E  É  Pc  A  T  I  O  N. . 

Il  multiplie  secrètement  9^999  par  3^  cg^ 
cfui  fait  29, 997  qu'il  fait  voir  à  ses  disciples. 

Les  disciples  forment  les  trois  rangées  sui-- 
Tantes  de  4  chiffres  chacune..^ 

7,285'  ^ 

5,829    >   ^  Rangées 
3  4  ^^6  \  Gcs  Disciple^ 

î:e  Maître  ajoute  îès  trois  ^  7i4 

autres  ranaées   qui  ue  "  /       ^  - 

sont   que  des  compk-  ^,l/0  >  jj^'j^^^ 

mens  de  9.  Dji)-±a  \ 


SU'ori  voulait  qu'il  y  eût  Eyres,  sous  et  de*- 
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Tiiers  5  il  faudrait  poser  pour  les  deniers  leurs 
couiplémens  a  12^  et  aux  sous  leurs  coniplé- 
niens  a  20. 

L'on  aurait  dans  Texeniple  précédent  3  f 
pour  les  deniers  ^  et  3^  pour  les  sous  qui  ,  j.oints 
an  nombre  €i- dessus  y  feraient  3o;000  ^ 
3^0 

Si  Ton  voulait  opérer  sur  d'autres  nombres 
que  sur  des  9  ,  par  exemple ,  6^666  'J^y'/^  ? 
85888,  il  faudrait  prévenir  les  personnes  de 
ne  pas  employer  de  plus  grands  chiffres  qiie  6 , 
7  et  8  5  le  reste  de  Fopéralion  serait  la  iaême 
que  ci -dessus* 

LES  SEIZE  JETONS. 

Seize  Jetons  de  diff't rentes  couleurs  étant 
disposés  en  deux  rangs  ^  trouver  celui 
qu'on  aura  pensée 

Ces  seize  jetons  étant  disposés  en  deux  rangs- 
égaux  5  comme  on  voit  dans  la  figure  ,  on  priera 
quelqu'un  d'en  penser  ou  choisir  mentalement 
un  ,  et  de  remarquer  dans  quel  rang  il  se 
trouve^ 
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Supposons  qiril  soit  das^le  rang  A  ,  on  le- 
Tera  tout  ce  rang  dans  le  niêine  ordre  où  il  se 
trouve  ,  et  on  le  disposera  en  deux  rangées  C 
et  D  5  a  droite  et  a  gauche  de  la  rangée  B  ^  mais^ 
en  les  rangeant ,  faites  en  sorte  que  le  premier 
du  rang  A  soit  le  premier  du  rang  C  ,  le  second 
du  rang  A  le  premier  du  rang  D  ^  le  troisième 
du  rang  A  le  second  du  rang  C  ^  et  ainsi  de 
guite  :  cela  fait  ^  demandez  de  nouveau  dans 
quelle  range'^e  verticale  C  ou  D  se  trouve  le 
jeton  pense".  Nous  supposons  que  ce  soit  en  C  ^ 
TOUS  lèverez  ce  rang  ,  ainsi  que  le  rangD^  en 
.mettant  ce  dernier  derrière  le  premier  ,  et  sans 
lien  déranger  a  rorelre  des  jetons vous  en  fe- 
rez deux  autres  rangées  comme  l'on  voit  en  E 
tt  F;,  et  vous  demanderez  encore  dans  quelk 
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rangée  verticale  se  trcaive  le  jeton  pense'.  Sup- 
posons que  ce  soit  en  E  ;  on  prendra  encore 
cette  rangée  et  la  rangée  comme  dessus , 
et  on  fera  de  nouveau  deux  rangées  a  droite 
et  a  gauche  de  B.  Cette  fois  le  jeton  pensé  doit 
se  trouver  le  prenn'er  d'nn  des  deux  rangs  per- 
pendiculaires H  et  I.  Si  donc  on  demande  en 
quel  rang  il  se  trouve  ^  on  le  reconnaîtra  aussi- 
tôt 5  et  comme  on  suppose  qu'ils  ont  chacun 
quelque  signe  distinctif ,  alors  on  le  reconnaî- 
tra toujours  au  signe  qivon  aura  remarqué  après 
les  avoir  fait  mêler  les  uns  avec  les  autres. 

On  voit  aisément  qu'au  lieu  de  jetons ,  !e  jeu 
peut  se  faire  avec  des  cartes.  Après  avoir  con- 
nu 5  par  le  moyen  ci-dessus ,  celle  qui  aura  été 
choisie  ,  on  les  fera  mêler ,  pour  cacher  l'ar- 
tifice. 

Si  l'on  supposait  un  plus  grand  nombre  de 
jetons  (  ou  de  cartes)  disposés  en  deu:x  rangées 
verticales  ^  le  jeton  ou  ta  carte  pensée  ne  se 
trouvera  pas  po^r  lors  en  tête  de  son  rang  a  k 
troisième  transposition  :  il  en  faudrait  quatre 
s'il  y  avait  32  jetons  ou  cartes  ,  cinq  s'il  y  en 
avait  64  5  pour  pouvoir  dire  avec  assurance  , 
que  le  jeton  pensé  ou  la  carte  occupe  la  pre- 
xmère  place  de  son  rang   car  ^  si  ce  jeton  ou 
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cette  carte  se  trouvait  au  plus  bas  de  la  rangée 
perpendiculaire  A ,  ce  ne  serait  qu'après  qualre 
transpasitions  qu'il  arriverait  a  la  première  pla- 
ce ^  s'il  y  en  avait  16  a  chaque  range'e  ,  ou  52» 
en  tout  :  et  après  cinq  ,  s'il  y  en  avait  6  i  ^  ou 
32  a  chaque  rangée;,  etc,^  ce  qui  est  aisé  a 
démontrer,^ 

LÉTRANGER  A  PARIS: 

étranger  arrivant  a  Paris  se  mit  a  Tau-^ 
berge  pour  trente  jours ,  a  raison  de  20^  par 
jour  ^  il  n'avait  que  cinq  pièces  valant  ensemble 
00^  ,  avec  lesquelles  il  satisfit  tous  les  jours 
son  hôte  ^  sans  qu  il  restât  rien  de  dû  de  part  m 
d'autre. 

On  demande  la  valeur  des  cinq  pièces; 

SOLUTION.  ^ 

Il  est  facile  de  voir  que  la  moindre  d_es  pièces 
doit  être  de  20  sous  ou    1  livre, 
La  deuxième  doit  être  de  2 
La  troisième  de ....  .  4 
La  quatrième  de  .  .  »  .  8 
La  cinquième  de.  .  .  .  i5 

Total •  .  .  .  e  5o^ 
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Le  premier  jour  il  donne  la  première  pièce , 
r  livre. 

Le  deuxième  jour  il  donne  2  livres ^  et  retire 
la  première. 

Le  troisième  il  donne  1  livre. 

Le  quatrième  il  donne  4  livres  et  retire 
1  livre  et  2  livres ,  et  ainsi  de  suite  y  comme 
on  peut  le  vériiler. 

LE  PARTAGE  ÉGAL, 

Question  embarrassa nte  quon  propose  à 
quelqu'un  de  résoudre. 

Vous  poserez  trois  sommes  sur  un  papier  ^ 
et  vous  direz  a  la  compagnie  :  Voila  trois  som- 
mes très- diiTéren tes  l'une  de  l'autre  ,  et  très- 
disproportionnées  ;  cependant  je  voudrais  les 
partager  entre  trois  persc-nnes  ^  de  façon 
qu'elles  aient  chacune  une -somme  égale  ,  et 
cela  sans  rien  déranger  a  chacune  de  ces  som- 
mes. Cela  vous  paraîtra  très -difficile  :  cepen- 
dant rien  n'est  si  simple:  une  addition  suffira 
pour  vous  prouver  que  le  contingent  de  chacun- 
sera  le  même  ^  et  que  leïu^  partage  ne  les  en- 
richira pas  beaucoup  :  en  voila  la  preuve»- 
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E  X  E  M  P  L  E. 
5,l3ijl22 

7,^18 

JVldcTitionne  ainsi  la  première  de  ces  sommes, 
et  ]e  dis  :  5  et  1  font  6 ,  et  3  font  9 ,  et  4  font 
i3,et  1,  i-h,  et  2  font  16,  et  2  font  18,  ci,  18. 

De  même  a  la  seconde  :  6  et  1  font  7 ,  et  2 
font  9  ,  et  5  font  1  i ,  et  4  font  18  ,  ci.  ,  i8. 

Puis  passant  a  la  troisième  ,  je  dis  7  et  2  font 
9  5  et  1  font  10  5  et  8  font  18  ,  ci.  .  .  .  18. 

YoiUi  donc  mon  partage  fait  ,  et  chaque 
personne  n'aïua  que  18  ;  ainsi  que  le  prouve 
l'exemple  ci-dessus. 

Il  ne  s'agit  donc  que  d'avoir  attention  ,  en 
posant  les  sommes  ,  d'arranger  les  cliifires  de 
façon  que  chaque  somme  ne  forme  pas  plus 
que  le  nombre  18. 

Vous  pouvez  Élire  cette  question  sur  telle 
somme  qu'il  vous  plaira ,  en  observant  ^  comme 
dessus  5  que  le  nombre  des  chiffres  posés  n'ex- 
cède pas  la  somme  que  vous  desirez  qu'il  reste 
k  cliacun. 
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LE  CADRAN. 

Déterminer  sur  un  Cadran  Vheur^, à  la- 
quelle une  personne  aura  secrètenieni 
choisi  de  se  lever. 

Dites  a  la  personne  de  mettre  a  volonté'  son 
doigt  sur  une  des  heures  du  cadian ,  autre  que 
rheure  a  laquelle  elle  se  propose  de  se  lever  ; 
ajoutez  mentalement  12a  Flieure  qu'elle  indi- 
quera avec  le  doigt.  Supposons  qu'elle  indique 
4  heures  ;  dites -lui  de  prononcer  a  voix  basse 
sur  4  heures  iiidique'cs  Theure  a  laquelle  elle 
veut  se  lever^  et  de  suivre  ,  en  re'îrogradant , 
jusqu'à  165  où  elle  fixera  son  doigt.  Elle  indi- 
quera elle-même  Theure  de  son  lever. 

EXEMPLE. 

Supposons  qu'elle  veuille  se  lever  a  9  heures^ 
elle  dira  tout  bas  9  sur  4  heures  ,  10  sur  3 ,  11 
sur  2,12  sur  1  ^  i3  sur  midi .  i4  sur  1 1  heures , 
i5  sur  10  ^  et  16  sur  9  ^  où  elle  fixera  son  doigt, 
et  ce  sera  l'heure  qu'elle  a  pensé.  ^  *' 

LES  TROIS  NOMBRES. 

Trois  personnes  ont  \m  certain  nombre 
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d'écus  criaciine.  Il  est  tel  que  la  première  ^  eit 
donnant  aux  deux  autres  autant  qu'elles  en  ont 
ebaçiuie^  la  seconde  pareillement,  en  donnai^t 
a  d.r(:ui]6  des  deux  autres  autant  qu'elle  en  a; 
e^îÊn  y  ia  troisième  faisant  la  même  chose  ,  elles 
se  ti  cuvent  en  avoir  autant  l'une  que  l'autre  : 
savoir  8  :  quelle  est  la  somme  qu'a  chacune  de 
ces  personnes. 

s  O  L  U  T  I  O  . 

La  première  en  avait  i3  ,  la  seconde  7  ,  et 
la  troisième  4  :  ce  qui  est  aisé  a  de^montrer  ^  en: 
distribuai  t  les  écus  de  chaque  personne  ,  sui- 
vant l'énoncé  du  problème. 

LE  NOMBRE  PENSÉ. 

Deviner  le  nombre  que  quelqîrun  aura 
peudé^ 

Faites  oter  1  du  nombre  pensé ,  et  ensuite 
doubler  le  reste  :  fbît^s  encore  ôter  1  de  ce 
double  5.  et  qu'on  k'-.  cj.  .--e  le  nombre  pensé  ^ 
enfin  demandez  le  nombre  qui  provient  de  cette 
addition  ^  ajoulez-v  3  ^  le  tiers  de  cette  j.onime' 
sera  le  nombre  eut  ;  ■  ^' 

Comme  si  Ton  a  r  e;..    3  ^  et  qu'on  en  ôte 
il  reste  4^  dont  le  double  8  étant  diminué  de  i;^ 
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et  le  reste  ét  ant  aiigmenté  du  nombre  pense  5<, 
an  a  cette  somme  12  /a  laquelle  ajoutrint  3  ,  on 
a  cette  autre  somme  i5  ,  dont  la  troisième  par- 
tie 5  est  le  nombre  pense. 

Cette  manière  peut  être  varie'e  3e  L'en  des 
fiiçons  ;  car,  au  lieu  de  doubler  le  nombre  pense 
après  en-  avoir  fait  ôîer  runite  ,  on  pourrait  le 
faire  tripler  :  alors  ,  après  avoir  fait  encore  cter 
l'uTiité  de  ce  triple ,  et  ajouter  le  nombre  pen- 
sé 5  il  faudrait  y  ajouter  4.  Le  quart  de  lar 
somme  provenante  de  ces  opérations  serait  W 
iK)mbre  cherché. 

AUTRE  OPERATION, 

Pour  deviner  le  nornhre  qui  reste  ^  &ans 
faire  de  demande, 

1°.  On  prie  une  personne  de  penser  un  nom- 
bre (pour  ne  pas  parler  d'une  manière  abstraite^ 
il  est  bon  de  fixer  les  idées  en  priant  cette  per- 
sonne de  penser ,  par  exemple  ^  un  certain  nom- 
bre de  louis  )  :  2°.  on  dit  a  cette  personne  qT-e- 
quelqa\;n  de  la  coiîipagnie  lui  en  prête  autant^ 
et  on  la  prie  d'ajoii^er  ensemble  les  deux  quan- 
tités pour  en  connaître  la  somme  (  il  est  a 
i3ropo5  dç'iîommer  la  personne  oui     par  W 
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supposition  ^  prête  un  nombre  égal  au  noinljre 
pensé  5  et  de  prier  celui  qui  fait  le  calcul  d'em- 
ployer toute  son  attention  5  Ferreiu*  y  est  facile 
poiir  €€Îuï  qui  le  fait  pour  la  première  fois,  a 
cause  qu'il  est  souvent  distrait  par  des  quoli- 
bets j  etc.  )  ;  3°.  on  dit  a  la  personne  :  Je  ne 
vous  en  prête  point ,  mais  je  vous  en  donne 
dix  j  ajoutez -les  a  la  somme  pi  écédente  ^  4^.  on 
continue  de  cette  manière  :  donnez-en  la  moi- 
tié aux  pauvres  ^  et  ne  rappelez  dans  votre 
esprit  que  l'autre  moitié  :  [f.  on  ajoute  :  Ren- 
dez a  monsieur  ou  a  ]V;adr:me  ce  cjiie  vous  lui 
avez  emprunt?  ,  et  souveLez- vous  qu'en  vo:is 
en  a  prêté  précisément  autant  que  vous  en  aviez 
pensé  ^  6^.  on  demande  a  la  personne  qui  a  fait 
le  calcul  5  si  elle  sait  bien  ce  qui  lui  reste  :  elle 
répond  qu'oui  ;  et  on  lui  dit  :  Et  moi  aussi  ^  je 
le  sais  ^  il  vous  reste  précisément  le  même  nom- 
bre que  je  vais  cacher  dans  ma  main;  7°.  on 
prend  dans  sa  main  cinq  pièces  d'argent  y  et  on 
dit  a  la  personne  :  Nommez  ce  qui  vous  reste  ; 
elle  répond  cinq  ,  et  aussitôt  on  ouvre  la  main 
pour  lui  montrer  cinq  pièces.  On  croit  peut-être 
que  le  résultat  de  ce  calcul  doit  être  diflférent , 
selon  la  difierence  du  nombre  pensé  ,  et  on 
s'imagine  qu'il  faut  connaître  ce  dernier  nombre 
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pour  deviner  le  re'sultat  ,  mais  cette  ide'e  est 
fausse  ;  car  ,  dans  le  cas  que  nous  venons  de 
supposer  5  quel  que  soit  le  nombre  pense'  ,  il  ne 
peut  jamais  rester  que  cinq  ;  en  voici  îa  raison  : 
la  somme  dent  ou  donne  la  moitié  aux:  pauvres , 
n'est  que  de  deux  fois  le  nombre  pensé  plus  djx  : 
donc  5  quand  les  pauvres  ont  reçu  leur  part ,  il 
ne  reste  qu'une  fois  le  nombre  pensé  plus  cinq  : 
or^ce  nombre  pensé  se  trouve  retranclié,  quand 
on  rend  ce  qui  était  emprunté  ^  donc  il  ne  doit 
rester  que  cinq. 

On  voit  ^  par -la  ^  qu*ii  est  facile  de  connaître 
d'avance  le  résultat  ^  puisqu'il  est  la  moitié 
du  nonîbre  donné  dans  la  troisième  partie  de 
l'opération  :  par  exemple  ^  quel  que  soit  le 
nombre  pensé,  le  reste  sera  56  ou  20  ^  selon 
qu'on  aura  donné  72  ou  5o. 

JSloia,  1°.  Que  si  on  fait  la  récréation  plu- 
sieurs fois  de  siiite  ,  il  faut  que  le  nombre, 
donné  dans  la  troisième  partie  du  calcul ,  soit 
toujours  difféieni:  car,  sans  cela,  le  résultat 
serait  plusieurs  fois  le  même ,  ce  qui  pourrait 
être  remarqué  par  la  compagnie  ,  et  lui  montrer 
par-la,  la  marche  qu'on  a  suivie. 

Nota*  2°.  Quand  on  a  fini  les  cinq  pre- 
imères  parties  du  cal^id  poiu^  avoii^  un  résultat, 
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il  convient  de  ne  pas  le  nommer  d'abord  ^  maïs 
de  continuer  l'opération  pour  la  compliquer  ,  en 
disant  par  exemple  :  doublez  ce  reste ,  retran- 
chez deux  ^  ajoutez  trois,  prenez  le  quart,  etc* 
On  peut  suivre  mentalement  le  calcul  pour  sa^ 
voir  de  combien  le  premier  résultat  augmente  ou 
diminue..  Cette  marche  irrégulière  ne  manque 
guère  de  dérouter  les  esprits  pénétrans  qui 
voudraient  la  suivre. 

AUTRE  MANIÈRE, 

Pour  deviner  ce  qui  restera  cVun  nombre 
que  quelqu'un  aura  pensé  ^  sans  lui 
faire  de  demande  ,  mais  en  lui  faisant 
seulement  faire  une  soustraction. 

D I T  K  s  a  une  personne  de  penser  le  nombre 
qu'elle  voudra ,  le  nombre ,  étant  pensé  dites- 
lui  de  le  doubler^  cela  fait,  vous  ferez  ajouter 
a  ce  double  le  nombre  qu'il  vous  plaira:  vous 
ferez  ei)  suite  prendre  la  moitié  du  total,  et  vous 
ferez  ôter  de  cette  moitié  le  nombre  qu'on  a 
pensé  ^  alors  il  restera  toujours  la  moitié  du 
nombre  que  vous  aurez  fait  ajouter,  n'importe 
tel  noBibre  qu'on  puisse  penser. 

Nota.  On  iaisLera  la  personne  maîtresse  da 
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penser  des  livres  ou  des  sous,  selon  sa  volonté 5 
mais  on  lui  demandera  lequel  des  deux  elle  a 
-choisi-  Cela  est  nécessaire  a  savoir  pour  pou- 
voir opérer  juste,  ainsi  que  le  prouvent  les  deux 
exemples  ci -après  ? 

EXEMPLES. 

Livres  •  Sous» 

Pensé  .....  ...  6  Pensé  12 

Doublé  lait  I3  Doublé  fait  2^ 

Qu'on  y  ajoute  ...  8  Qu'on  y  ajoute  ....  11 

lait  20  Fait  35 

Sa  moitié  est  ...  10  La  moitié  est  17  6d. 

Otczlc  nombre  pensé  6  Otez  le  nombre  pensé.  12 

Reste  .  4  Reste  56  th 

LES  VINGT  JETONS. 

Vous  mettez  10  jetons  en  rond  sur  une 
table  et  sur  lesquels  jetons  vous  en  mettez  en- 
core 10  autres,  savoir:  1  sur  chaque ,  ce  qui 
fait  20  jetons;  vous  proposerez  de  relever  les 
10  qui  sont  dessus  en  ne  relevant  que  le  cin- 
quième;, jusqu'à  ce  qu'il  ji'y  en  ait  plus. 

OPÉRATION, 


Vous  comptez ,  n'hnporte  sur  quel  lot^  1 , 2  ^ 
5;,  4  et  5p  vous  relevez  ce  cinquième  et  voti3 
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reconimciîcez  a  corcpter  i  ^  sur  celui  qui  était 
sous  le  ciuquièiue  que  vous  avez  leve%  et  lors- 
que vous  aurez  cinq  jetons  clans  la  main,  il 
faudra  passer  celui  de  dessous  le  cinquième 
jeton  levé  et  compter  un  sur  le  suiv^ant,  et 
suivre  Tordre  ci-dessus  jusqu'à  la  fin. 

LES   DEUX  GENDARMES 
ET  LES  CINQ  VOLEURS. 

Cinq  voleurs  sont  arrêtes  dans  une  foire; 
l'officier  commandant  le  détachement  de  gen- 
darmerie ordonne  a  deux  gendarmes  de  les  con- 
duire aux  prisons  du  chef  lieu  du  département; 
mais  comme  la  ville  où  on  les  conduisait  se 
trouvait  fort  éloignée  du  heu  où  se  tenait  la 
foire ,  et  que  la  chaleur  était  excessive  ^  attendu 
qu'on  était  dans  les  pkis  beaux  jours  de  l'été, 
les  gendarmes  se  trouvèrent  obligés  de  faire 
halte  a  moitié  chemin  pour  se  rafraîchir.  Ils 
mirent  en  conséquence  les  cinq  fripons  dans  une 
des  chambres  de  l'auberge ,  après  avoir  pris  les 
mesures  de  sûreté  pour  que  ces  coquins  ne  pus- 
sent s'échapper  ni  par  la  porte,  ni  par  les 
fenêtres  :  mais  toutes  les  précautions  n'cmpc- 
cbèrenî  pas  les  voleurs  de  comploter  de  se  sau- 
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ver  au  moment  du  départ  \  ce  qu  ils  exécutèrent 
'effectivement ,  de  manière  que  les  deux  gen- 
darmes se  trouvèrent  seuls,  et  les  cinq  voleurs 
s'e'chappèrent  ensemble  :  comment  ontt'  iifaft  ? 

OPE  RA  T  1  O  N. 

Mettez  sur  une  toble  cinq  jetons  qui  reprë- 
içenteront  les  cinq  voleurs  ;  ayez  ensuite  un 
jeton  dans  chaque  main  ,  qui  représenteront 
également  les  deux  gendarmes  :  vous  prendrez 
ensuite  un  voleur  de  chaque  main  ,  jusqu'à  ce 
qu'il  n'y  en  ait  plus  ,  en  commençant  par  les 
prendre  de  la  main  droite;  et  pour  les  déposer 
a  l'auberge  ,  vous  les  remettrez  en  comm^en- 
çant  par  la  main  gauche  ,  puis  après  par  la  droi- 
te 5  et  ainsi  de  suite  jusqu'à  la  fin  ;  et  lorsque 
vous  les  reprendrez  pour  le  dépo^rt ,  vous  com- 
mencerez par  la  main  droite  ,  ensuite  par  la 
gauche  ,  et  toujours  alternativement  jusqu'à  la 
lin  5  de  sorte  que  les  cinq  voleurs  se  trouveront 
•dans  une  main  ,  et  les  deux  gendarmes  dans 
l'autre  main  :  ces  coquins,  par  ce  me  yen  , 
parviennent  donc  a  se  sauver. 


Tome  IL 


6 
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LES  DEUX  RANGS  DE  JETONS. 

oooooooooo 
ooooooooooo 

Dites  a  une  personne  de  mettre  sur  une 
table  5  sans  que  vous  le  voyiez ,  un  rang  de 
jetons  composé  d'autant  de  jetons  qu'elle  vou- 
dra ,  et  qu'elle  fasse  au-dessous  un  autre  rang 
qui  contiendra  un  jeton  de  plus  que  le  premier 
rang  5  dites-lui  ensuite  d'ôler  du  premier  rang 
le  nombre  de  jetons  que  vous  voudrez  lui  de'si- 
guer  :  cela  fait,  elle  ôtera  du  second  rang  au- 
tant de  jetons  qu'il  en  reste  au  premier ,  et  enfin 
vous  lui  ferez  enlever  tous  les  jetons  qui  restent 
au  premier  rang  ;  vous  êtes  alors  certain  qu'il 
reste  un  nombre  de  jetons  pareil  a  celui  que 
vous  avez  dit  d^enlever  la  première  fois  ^  et  un 
déplus.  On  voit  que  le  jeton  ajoute'  au  deuxième 
rang  ,  ne  sert  qu'a  couvrir  le  jeu  ^  on  pourrait 
par  conséquent  en  faire  mettre  deux  ou  trois  ^ 
>i  l'on  voulait. 

E  X  E  M  P  L  E. 

On  a  Tait  im  rang  de  10  jetons ,  le  second 
f  aDg  se  trouve  de  j  1  jetons  5  vous  eii  faites  buv 
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6  du  premier  rang  ^  11  en  restera  4  ;  vous  faites 
ensuite  ôter  du  second  rai  g  autant  de  jetons 
çu'il  en  reste  au  premier ,  ce  qui  fait  4  ;  voutj 
faites  ensuite  enlever  les  4  autres  jetons  restant 
au  premier  rang  5  il  ne  restera  plus  sur  la  table 
que  7  jetons. 

LE  TRENTE-ET-UN. 

Moyen  pour  gagner  contre  une  personne^ 
en  jouant  avec  elle  avec  deux  dés  le 
point  de  01  y  avant  quelle  puisse  le 
faire* 

Faites  en  sorte  qu'avec  vos  dés  vous  ayez 
toujours  5  avant  la  personne  avec  laquelle  vous 
jouez  5  les  points  dix  ,  dix-sept  et  vingt^-quatre^ 
Observez  qu'on  ne  jette  point  le  de%  mais  on  le 
pose  comme  on  juge  a  propos  ;  c'est  pourquoi , 
vous  qui  pariez  ,  d'avoir  le  premier  le  nombre 
Si,  et  qui  jouez  le  premier ,  mettez  votre  dé  siur 
le  3  ;  Fadverse  mettra  le  sien  sur  6  ,  qui  font  9  ; 
mettez  ensuite  1  qui  fait  10  ;  il  mettra  1  qui 
fera  1 1  ;  mettez  6  qui  feront  1 7  ;  il  mettra  6 
qui  feront  23  mettez  1  qui  fera  24 ,  et  qu'il 
mette  après  ce  qu'il  voudi^a ,  il  ne  pourra  laire 
3 1  avant  vous. 
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LES  ÏP.OIS  CARTES  INCO^^UES. 

JDe  trois  Cartes  inconnues  ,  deviner  celle 
que  chacune  de  trois  personnes  aura 
pris* 

I L  ne  faut  pas  que  k  nombre  des  points  de 
chacune  des  trois  cartes  qui  auront  été  prises  , 
surpasse  9.  Vous  direz  alors  a  la  première  per- 
sonne d'ajouter  1  au  double  du  nombre  des 
points  de  sa  carte  ;  vous  ferez  multiplier  la 
^oimiie  par  5  y  et  vous  ferez  ajouter  a  ce  pro- 
duit le  noïubre  des  points  de  la  seconde  carte  , 
et  ayant  fait  pareillement  jouter  1  au  double 
de  la  deuxième  ,  vous  ferez  encore  multiplier 
îe  tout  par  5  ,  et  vous  ferez  ajouter  a  ce  pro- 
duit le  nombre  des  points  de  la  troisième  carte , 
et  vous  demanderez  la  somme  résultante  de 
cette  dernière  addition.  Vous  ôterez  de  cette 
somme  le  nombre  55  ,  pour  avoir  un  restant 
qui  sera  composé  de  3  figiu^es  ^  dont  chacune 
représentera  le  nombre  des  points  de  chaque 
carte» 

EXEMPLE, 

Supposons  que  5  ,  4  et  7  soient  les  cartes 
grises^  ajoutez  1  au  double  6  du  nombre  5, 
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carte  du  premier  ^  vient  7  ;  multipliez  7  par  3  y 
Jonue  35  ,  auxquels  ajoutant  4  pour  la  deu- 
xième carte,  on  a  09  ,  dont  le  double  est  78  , 
a  quoi  ajoutant  1  fait  79  ,  qu'on  fait  ftiultiplier 
par  5  ,  qui  donne  Sgô ,  auxquels  ajoutant  7, 
qui  sont  les  points  de  la  troisième  carte  5  on  a 
4o2  5  d'où  ôtant  55  ,  il  re^ste  5±^  qui  sont  le 
nombre  des  points  de  chaque  carte,- 

LE  NOMBRE  PAIR  et  L'IMPAIR. 

Dei^iner  le  nombre  de  Jetons  quune  per- 
sonne aura  mis  secrètement  dans  ses 
mai/is  ,  sans  faire  aucune  question. 

Dites  a  une  personne  de  mettre,  sans  que' 
vous  le  voyez  ^  5  jetons  dans  une  main  et  6 
dans  Fautre,  et  que  vous  devinerez  dans  quelle 
main  il  y  en  a  6. 

Lorsque  cela  est  secrètement  fait  ^  on  dit  a  la 
personne  : 

i"".  De  doubler  le  nombre  qui  est  dans  la 
main  droite  ; 

2^.  De  tripler  celui  de  la  gauche  y 

5"^.  D'ajouter  ce  double  au  triple  ^  pour 
qu'elle  en  connaisse  la  som.me  5 

4°.  De  partager  cette  somme  en  deux  parties^ 
égales  5, 
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5^  D\vne  des  moitiés  d'en  retrancher  1 1 1 

6°.  De  doubler  le  reste  : 

7**.  D'y  ajouter  le  nombre  3. 

D'après  ce  calcul  ^  ou  devine  qu'il  y  a  5 
jetons  dans  la  main  droite  ^  et  6  dans  ]a  gauche. 

Pour  faire  ce  tour  il  faut  observer  , 

1**.  Qu'il  n'*^y  a  que  les  cinq  premières  parties 
du  calcul  qui  soient  ne'cessaires,  les.  deux  der- 
nières étant  siu*- ajoutées  pom^  détourner  les 
personnes  ; 

2°.  Que  la  quatrième  et  la  cinquième  parties 
de  l'opération  5  ne  sont  possibles  qu^autant  qail 
y  a-  3  jetons  dans  la  main  droite  ^  et  6  dans  la 
gauche. 

Par  conséquent  si  celui  qui  fait  le  calcul  ne 
trouve  aucime  difficulté  ,  on  voit  par-lh  ,  sqls 
faire  de  question  ^  dans  quelle  main  sont  les  3 
et  les  6  jetons  ;  mais  s'il  y  en  a  6  dans  la  droite, 
et  3  dans  la  gauche,  alors  la  somme  qu'on  dit 
de  partager  dans  la  quatrièm-e  partie  du  calcul 
est  21 5  on  vous  observe  alors  que  cette  somm^^ 
ne  peut  se  partager  également,  vous  dites  alors, 
sans  paraître  y  faire  attention  ,  quelle  est  la 
maîtresse  de  partager  en  deux  parties  égaies 
avec  la  fraction  ^  ou  deux  parties  inégales  sans, 
fcaction., 
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Si ,  sans  vous  rien  dire  ,  on  partage  k  nom- 
bre 2 1  en  deux  parties  e'gales  lO  ^ ,  vous  pourrez 
ignorer  jusqu'à  ce  moment  le  nombre  qui  vient 
d'être  partagé  ;  mais  la  cinquième  partie  de 
rope'ration  vous  tirera  d'embaiTas*  Car^  quand 
vous  direz  de  retrancher  1 1  de  cette  moitié ,  on 
vous  répondra  que  c'est  impossible  ;  vous  dites 
alors  qu'il  est  indifférent  d'en  retrancher  1 1  ou 
9 ,  et  vous  continuerez  le  reste  de  l'opération 
qui  est  inutile  ^  mais  qui  masque  et  déroute  îe 
calculateur, 

LES  TROIS  RANGÉES  DE  JETONS. 

Faites  faire  trois  rangées  égales  du  nombre 
de  |etons  qu'on  voudra  ,  sans  que  vous  en  ayez 
connaissance  ^  lâ  chose  étanf  faite  ^  vous  ferc/î 
ôler  ce  que  vous  voudrez  de  jetons  des  deux 
rrngécs  de  chaque  côte  ^  que  vous  fere^  mettre 
dans  la  rangée  du  milieu  ^  et  vous  ferez  ensuite 
oter  de  ]a  rangée  du  mih'eu  ,  autant  de  jetons 
qu'il  y  en  a  dans  Tune  des  rEingées  de  côté. 
Vous  triplerez  le  nombre  de  jetons  que  vous 
avez  fait  ôter  la  première  fois  des  deux  ranîzces 
de  côté  ^  pour  être  mis  a  la  rangée  du  milieu  ^ 
alors  vous  aurez  le  nombre  juste  de  jetons  qj.ii 
resteront  dans  la  rangée  du  milieu- 
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LES  PAQUETS  DE  CARTES. 

J)eviner  les  points  des  Caries  qui  se  trou- 
veroni  sous  chacun  des  paquets  quon 
aura  fait  faire  d^un  jeu  entier ^  composé 
de  52  calâtes* 

Apres  avoir  mêlé  le  jeu  ,  vous  en  faites  faire 
des  paquets  qui  doivent  tous  compléter  le  nom- 
bre i3  \,  en  comptant  les  as  pour  i  ^.  les  figureî 
pour  10  ^  et  les  rvtres  pour  leur  valeur  ;  les  pa- 
quets de  cartes  doivent  être  masqués,  en  ayant 
leurs  couleurs  tournées  sur  le  plat  de  la  table, 
et  vous  devez  vous  cacher  pendant  qu  on  fiiit 
i^opération. 

La  personne  gui  fera  les  paquets  prendra  5 
par  exemple  pour  première  carte  ,  un  as  qui 
vaut  1  point;  elle  poseracet  as  sm-  la  tabie,  en 
cachant  le  point;  elle  mettra  par-dessus  12  cartes 
qu^elle  prendra  indifféremment  pour  compléter 
le  nombre  lo^  ayant  également  soin  de  mas^- 
quer  les  points.  Pour  le  second  paquet ,  si  la 
première  carte  qu'elle  prendra  est  une  figure 
ou  un  dix  5  elle  mettra,  dans  le  même  ordre  que 
dessus ,  3  autres  cartes  pour  faire  le  nombre  i3  , 
aiiisi  de  suite  jusqii'a  la  fin  ;  et  loi^qu'il  ne  se 
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trouvera  pas  assez  de  cartes  pour  con^poser  im 
dernier  paquet  ^  la  personne  laissera  les  cartes 
sur  la  table. 

Cela  étant  fait  ^  vous  vous  approchez  çtiyoïîs 
voyez  combien  il  y  a  de.  paqr.ets  ;  vous  en  met- 
tez toi]jours  mentalement  4  a  part  ^  et  tous 
multipliez  les  autres  restans  par  i4  ^  auquel 
nombre  Vous  ajoutez  4  ^  pour  les  4  paquets  que 
Vous  avez  mis  a  part ,  et  vous  y  ajoutez  de  plus 
le  nombre  des  cartes  qui  restent  sur  la  table,  s'il 
s'en  tronVe  de  reste  ,  car  quelquefois  il  n'en 
reste  pas ,  quoiqu'il  y  ait  8  paquets  :  mais  s'il  ne 
,  se  trouve  que  4  paquets  ,  sans  qu'il  reste  de 
carte ,  les  4  as  sont  alors  dessous ,  ce  qui  fait  4 
points ou  s'il  n'y  avait  encore  que  4  paquets, 
et  qu'il  restât  quelques  cartes  ,  il  faut  pour  îors 
compter  autant  de  points  que  de  paquets,  et  y- 
ajouter  1  pour  chaque  carte  restante. - 

AUTRE  MANIERE,. 

l^eviner  les  points  qui  se  trouver orit sous 
trois  ou  Quatre  pciquets  quon  aura  faits 
d\in  jeu  de  piquet^  composé  de '52  cartes^ 

PcuPv  faire  ce  tcur ,  il  faudra  se-  couiporter" 
œmme  au  pxécéueKî ,  excepté  que  les  f  s  serout;^ 

6. 
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comptés  pour  onze  ,  les  figures  pour  dix ,  et  ley 
autres  cartes  pour  leur  valeur^  et  s'il  ne  se  trouve 
que  trois  paquets  sur  la  table ,  vous  ajouterez 
16  au  nombre  des  cartes  qui  resteront;  cette 
addition  sera  pour  lors  le  nombre  des  points  des 
trois  cartes  qui  sont  sous  les  paquets.  Mais  s'il 
se  trouvait  quatre  paquets ,  il  faudrait ,  au  lieu 
de  16  5  ajouter  32  au  nombre  des  cartes  retran- 
chées ;  ce  qui  fera  pareillement  le  nombre  des 
points  des  quatre  cartes.  Observez  qu'au  lieu 
de  faire  compter  jusqu'à  i5  pour  chaque  pa- 
quet, comme  on  a  fait  au  tour  précédent,  on. 
devra  compter  jusqu'à  i5.. 

LA  PROMENADE  DES  DAME^. 

Pour  faire  ce  tour ,  il  faut  éparpiller  un  jeu 
de  piquet  sur  une  table ,  et  relever ,  le  plus 
promptement  possible  ,  les  cartes  dans  l'ordre- 
qui  suit;  savoir  ;.  une  dame  ,  un  valet,  un  as, 
un  trèfle ,  un  pique ,  un  cœur  ,  un  carreau  et  un 
roi  ;  vous  continuez  a  les  relever  ainsi  jusqu'à 
la  fin..  Lorsque  vos  cartes  sont  toutes  relevées 
vous  les  rangez  a  couvert  sur  la  table ,  les  unes 
après  les  autres,  de  manière  a  former  huit  tas- 
séparés,,  et  composés  chacun  de  quatre  cartes  ^ 
>9bser.vez  que  lorsque  les  huit  premières  cartes 
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Srnt  posées  sur  la  table  ,  yous  recommencez  à 
mettre  les  suivantes  sur  la  première  carte  jus- 
qu'à la  huitième  ,  et  toujours  dans  le  même 
ôrdre  jusqu'à  la  fin.  • 

Lorsque  vous  voulez  retdin*ner  les  pâquets  dé 
cartes  pour  faire  voir  qu'ils  ne  sont  cîiacun  com- 
pose's  que  de  cartes  pareilles  et  analogues  au 
discours  que  vous  allez  faire  ,  vous  commencez 
d'abord  par  le  premier  tas ,  et  vous  dites  : 
Quatre  dames  ,  voulant  aller  a  la  promenade', 
appelèrent  leurs  quatre  valets  (  retournez  le  taS 
suivant)  ,  pour  qu'ils  pre'parent  les  quatre  ânes 
(  retournez  le  tas  )  pour  qu'elles  puissent  les 
monter  ^  ces  dames  étant  parties ,  elles  s^arrê- 
terent  en  route  pour  entrer  dans  un  jardin ,  afin 
d'y  cueillir  des  fleurs  (retournez)  5  voidant 
cueillir  ces  fleurs-,  elles  furent  tellement  pi- 
quées (retournez:)  ,  qu'elles  auraient  infaillible- 
ment mis  le  cœur  sur  les  carreaux  (  tournez  )  , 
si  quatre  cavaliers  (tournez  )  qui  arrivèrent  fort^ 
a  propos,  ne  les  eussent  secourues»' 

LA  LIMONADIÈRE 
ET  LES  TROIS  ESPIÈGLES. 

Vous  prenez  trois  valets  d'un  jeii  de  cartes-, 
ainsi  qiie  la  daine  de  cœur  et  tous  les  mettez  a- 
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découvert  sur  la  table  ;  vous  placez  ensuite  le- 
(•uatiième  valet  sur  le  dessus  du  jeu  ,  et  vous 
dites  eu  montrant  les  trois  valets  qui  sont  sur  la 
table  ^  voici  trois  petits  gaillards  qui  ont  chacun 
dérobe'  de  l'argent  chez  leurs  parens  ;  la  somme 
se  monte  en  tout  a  quarante  sous,  et  comme  ils 
se  croyentfort  riches ,  ils  projettent  ensemble  de 
faire  l'école  buissonnière  et  d'aller  au  café  l'après 
midi  pour  s'j^  bien  régaler  ^  ils  y  vont  eôectivc— 
ment  et  après  y  avoir  pris  du  café ,  . de  la  hquem^, 
de  la  bière  ,  des  glaces .  des  biscuits  et  des  ma- 
carons, ils  demandent  k  la  jnaîtresse  combien  ib 
doivent  ;  on  leur  dit  que  la  dépense  se  monte  a 
cinq  livres,  les  voila  donc  fort  embarrassés  pour 
le  payement ,  puisqu'ils  n^ônt  que  quarante  souSi. 
Après  s'être  concertés  poiu  savoir  quel  parti 
prendre ,  ils  résolurent  de  s'en  aller  sans  payer  ,  . 
et  de  prendre  chacun  une  route  différente iîs^ 
appelèrent  pour  cet  effet  la  limonadière  et  lui 
dirent  d'aller  a. la  cave  pour  leur  chercher  une 
tonne  bouteille  de  bière ,  et  tandis  qu'elle  est  a  - 
la  cave  ,  le  premier  se  sauve  a  droite,.  (  on  mett 
le  premier  valet  sous  le  jeu  )^  le  second  se  sauve 
à  gauche,  (on  place  le  second  au  miheu  du 
jeu),  et  le  ti^oisième  prend  une  route  opposée 
mx.  deu2  premiers  ^  (  on^oiet  ce  troisième  valet 
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3ur  le  dessus  du  jeu  )  ;  la  limonadière  de  retour 
de  la  cave  fut  bien  surprise  de  voir  que  ces  trois 
petits  compères  s'étaient  sauves  sans  payer  ^  elle 
résolut  en  conséquence  de  se  mettrè  a  leur  pour- 
suite :  on  met  pour  lors  la  dame  de  cœur  sur  le 
dessus  du  jeu  ^  on  l'ait  ensuite  couper  plusieurs 
fois  et  en  ouvrant  le  jeu ,  on  fait  voir  que  cette 
femme  a  attrapé  mes  trois  petit»  fripons,  et 
qu'elle  se  trouve  au  milieu  d'eux,  elle  les  fait 
conduire  chez  leurs  parents  qui  payent  la  dépen- 
se 5  et  qui  leur  donnent  a  chacun  ,  pendant  huit 
jours  de  suite,. le  fouet  pour  leur  apprendre  a 
fiJouter, 

LES  TROIS  TAS  DE  GARTES. 

.  Jilanière  de  deviner  entre  plusieurs  caries 
celle  qu'on  aura  pensée. 

Il  faut  pour  faire  ce  jeu  ,  que  le  nombre  des^ 
cartes  soit  divisé  par  3 ,  et  pour  le  faire  plus  fa- 
cilement  encore ,  qu'il  soit  impair.. 

La  première  condition  au  moins  étant  suppo- 
sée 5  on  fera  penser  une  carte  ;  puis  les  tournant 
du  côté  du  blanc,  on  les  retournera  par  ordre  ^- 
en  les  disposant  en  trois  tas  ,  en^  sorte  que  la 
première  du  jeu  soit  la  première  du  premier  tas 
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la  deuxième  la  première  du  second  tas  ,  la  traP 
sième  la  première  du  troisième  tas  ,  puis  la  qua- 
trième la  seconde  du  premier  tas  ^  et  ainsi  de 
suite.  La  personne  qui  a  pensé  une  des  cartes, 
doit  être  attentive  a  les  voir  passer;  et  on  lui 
demandera  ,  les  tas  étant  aclieve's  ^  dans  lequel 
se  trouve  la  carte  pensée.  On  relèvera  donc  les 
tas  en  les  mettant  l\m  sur  l'autre  et  en  observant 
que  celui  où  est  k  carte  cherchée  doit  être  tou- 
jours au  milieu  ;  après  quoi  ^  retournant  le  jeu, 
on  fera  de  nouveau  et  delà  même  manière  trois 
tas  j  et  Ton  demandera  encore  dans  lequel  est  la 
carte  pensée.  Ce  tas  étant  connu ,  on  le  placera, 
comme  ci- devant  ^  entre  les  deux  autres ,  et  Ton 
formera  trois  nouveaux  tas  ;  après  quoi  on  de- 
mandera encore  dans  lequel  est  la  carte  pensée. 
Alors  on  relèvera  pour  la  troisième  et  dernière 
fois  les  tas ,  en  mettant  au  miheu  celui  où  est  la^ 
carte  ^et  en  tournant  le  jeu  du  côté  du  blanc  , 
en  retournem  les  certes  jusqu'au  nombre  qui  est 
la  moitié  de  celles  du  jeu ^  par  exemple  la  douxiè- 
me,  s'il  y  en  a  24  :  cette  douxième  carte  sera, 
dans  ce  cas  la  carte  pensée.  Si  le  nomfjre  des 
cartes  est  a  la  fois  impair  et  divisiblepar  3  ^  comme 
i5  5  21 5  27  etc.  le  jeu  en  sera  plus  facile  en- 
core car  la  çarte  pensée  sera  toujours  celle  du: 
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milieu  du  tas  où  elle  se  trcuvera  la  troisième  foiï^ 
de  manière  qu'il  sera  facile  de  la  reconnaitre 
sans  compter  les  cartes  :  car  en  faisant  pour  la 
troisième  fois  les  tas  ,  il  sera  aisé  de  se  souvenir 
des  trois  cartes  qui  seront  au  milieu  de  chacun 
d'eux.  Supposons ,  par  exemple  ^  que  la  carte  du 
milieu  du  premier  tas  soit  l'as  de  cœur  ^  celle  du 
second  le  roi  de  cœur  ^  et  celle  du  milieu  du  troi- 
sième le  Talet  de  pique  ^  il  est  e'vfdent  que  ^  lors- 
qu'on vous  dira  que  le  tas  où  est  la  carte  cher- 
chée est  le  troisième  ,  vous  saurez  aussitôt  que 
cette  carte  est  le  valet  de  pique.  Vous  pourrez 
donc  faire  mêler  les  cartes  sans  y  toucher  da- 
vantage ^  et  en  les  parcourant  pour  la  forme  ^ 
vous  nommerez  le  valet  de  pique  lorsqu'il  se 
présentera^ 

l'àuberge  et  les  voyageurs. 

Quatre  jolies  femmes  voyageant  ensemble  ^ 
arrivèrent  sur  le  soir  dans  un  petit  bourg  ^  ou  il 
n'y  avait  qu'âne  seule  £fi]berge;  elles fiu?ent  donc 
obligées  d'y  aller  pour  y  passer  la  nuit.  L'hôte 
les  reçut  on  ne  peut  mieux  ,  et  leiu^  fit  préparer 
im  bon  souper  ^  mais  il  ne  put  leur  donner  pour 
eoucher  qu'une  chami)re  dans  laquelle  étaient 
quatre  htS;  Car  c'était  tout  son  garni  pour  le  ma-- 
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IL  eut  ^  ces  dames  aj*ant  besoin  de  repos  se  hâ- 
tèrent donc  de  souper  et  furent  prompîement  se 
coucher  5  quelques  instans  après  leur  coucher 
quatre  dragons  qui  allaient  en  semestre ,  arri- 
vèrent aussi  dans  Tauberge ,  ils  demandèrent  a 
souper  et  a  coucher  ;  mais  lliôte  leur  dit  qu'il 
pouvait  bien  leur  donner  a  souper  et  qu'il  lui 
était  impossible  de  leur  donner  des  lits ,  attendu 
qu^il  n'avait  qu'une  seule  chambre  dan  s  laquelle 
il  y  avait  quatre  hts  ,  mais  que  chacun  des  lits 
était  occupé  par  d^s  dames  qui  venaient  d'arri- 
ver. Les  dragon  s  prirent  le  parti  d'envoyer  l'ho:  e 
pour  prier  ces  dames  de  vouloir  bien  leur  ce'der 
deux  lits  ^  les  dames  après  beaucoup  de  difficul- 
tés s'y  déterminèrent  pourtant ,  et  les  dragons 
étant  montés  dans  la  chambre  ,  ils  remerdèrent 
ces  dames  5  et  leur  tinrent  les  propos  les  plus 
agréables;  la  conversation  fut  si  intéressante  et 
srpersuasive  que  ces  dames  ne  refusèrent  point 
de  partager  chacune  leur  ht  avec  les  dragons  , 
qui  ne  tardèrent  pas  a  se  coucher  et  a  donner 
des  preuves  plus  convaincantes  de  leur  amabi- 
lité ,  et  tandis  qu'ils^  s'efforçaient  a  témoigner 
leur  reconnaissance  5  quatre  jeunes  religieuses 
vinrent  pour  loger  dans  cette  auberge  l'hôte' 
leur  observa  o^ril ne  pouvait  leur  donner  acoa-- 
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cher,  qu'il  leur  donnerait  volontiers,  a  souper  et 
que  si  elles  voulaient  passer  la  nuit  dans  des  fau- 
teuils ,  elles  en  e'taient  bien  les  maîtresses.  Ces 
pauvres  religieuses  qui  e'taient  bien  fatiguées  se 
de'sespéraient  d'être  oblige'cs  de  passer  ainsi  la 
nuit  :  leurs  plaintes  furent  entendues  par  les 
dames  et  les  dragons  qui  re'solurent  ensemble  de 
donner  une  place  dans  leurs  lits  a  chacune  de 
ces  femmes  elles  appelèrent  en  conséquence 
riiôte  pour  le  charger  de  leur  en  faire  la  propo- 
sition ,  ce  dont  il  s'acquitta  et  les  détermina  a 
accepter;  mais  a  peine  fiuent  elles  couchées  que 
quatre  officiers  arrivèrent  dans  Taiiberge  pour  y 
loger  aussi*  L'hôte  leur  fît  la  même  observation 
qu'il  avait  fait  aux  rehgieuses,  mais  ces  officiers 
ne  voulurent  point  entendre  raison  ,  ils  réso- 
ku^ent  d'avoir  de  gré  ou  de  force  des  hts.  Le  ta- 
page qu'ils  faisaient  a  ce  sujet  détermina  les  qua- 
tre dragons  a  descendre  pour  mettre  le  bon  or-* 
dre  et  pour  rétablir  la  tranquillité  ;  mais  quelle 
fut  leur  surprise  lorsqu'ils  reconnurent  que  ces 
officiers  étaient  de  leur  corps  ;  alors  ils  changè- 
rent de  ton  et  offrirent  a  leurs  officiers  de  par- 
tager leurs  hts  en  leur  disant  qu'ils  y  trouveraient 
chacun  une  compagne.  Les  officiers  enchantés 
de  l'aventure  j  acceptèrent  avec  plaisir  la  prc]:o-^ 
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sition  d'an  si  charmant  quatuor;  ils  firent  verrîr 
delà  licjueur  5  et  après  avoir  bien  bu  avec  leurs 
dragons ,  ils  furent  tous  se  coucher.  Un  voisin  de 
l'auberge  qui  en  voulait  a  l'hôte  ^  avait  examiné 
ce  qui  se  passait  dans  la  maison  ;  il  profita  donc 
de  l'occasion  pour  aller  le  dénoncer  au  maire  , 
en  lui  disant  que  cet  homme  faisait  de  son  an- 
berge  im  mauvais  lieu  et  qu'il  fournissait  aux 
voyageurs  qui  allaient  chez  lui  des  femmes  pn- 
tliqiies.  Cette  de'nonciation  obligea  le  maire  a 
se  transporter  a  l'auberge  pour  y  faire  sa  visite  , 
maisThote  qui  avait  étépre'venu  de  son  arrivée, 
en  fit  part  aux  dragons  et  aux  dames  qiû  pour 
Tobliger ,  se  pîacèrént  de  manière  que  lorsque 
le  maire  entra  dans  la  chambre,  il  trouva  dans 
chaque  Kt  des  pc^isonnes  du  même  sexe  ,  ce  qui 
l'obligea  a  se  retirer  sans  pouvoir  rien  dire  .mais 
lorsqu'on  fat  assuré  de  son  dénart ,  les  dames  et 
les  militaires  se  remirent  ensemble  danslemèi^e 
ordre  qu'ils  étaient  auparavant  et  la  nuit  lut  des 
pîus  a^ré::]  les  pour  tout  le  monde. 

Le  peiit  discours  ci-dessus  énoncé ,  suffit  pour 
démontrer  l'ordre  des  cartes  ;  comme  chaque  lit 
se  trouve  ^j[^cé  a  chaque  coin  delà  chambre  , 
il  faut  d'abord  y  mettre  les  quatre  dames,  en- 
S'iiite  les quatrg.  valets  .puis les  quatre  religieuses^ 
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fîeîîfin  les  quatre  officiers ,  ce  qui  forme  quatre 
paquets  de  cartes  dëconyertes  et  diflei entes  îes 
imes  des  autres.  Lorsque  le  maire  \ieut  pour 
faire  sa  visite  ,  tous  relevez  chacun  de  ces  pa- 
quets Tuu  sur  l'autre  vous  donnez  plusieurs  fois 
a  couper,  et  les  cartes  étant  couvertes ,  vois  les 
replacez  Tune  après  Tautre  dans  chaque  Ht  et 
vous  les  retournez  pour  faire  voir  quelles  sont 
alors  de  pareille  qualité'  dans  chaque  ht ,  et 
après  le  départ  du  maire,  vous  les  relevez  en- 
core comme  auparavant ,  et  les  replacez  lune 
après  l'autre  dans  les  lits  ,  et  en  les  retournant.^ 
vous  faites  Ycir  qu  ils  se  sent  remis  ensemLPe 
comme  ils  étaient  en  premier  lieu. 

LES  TREîsTE  CAPvTES. 

MODÈLE. 

1,2,  4  ,  6 ,  8  ,  10. 
5  ,  11  ,  12  ,  i'i  ,  i6  ,  i8.- 
5  ,  i3  ,  19  ,  20  ,  22  ,  24» 
9,  i5,  21  ,  25,  2b,  28, 
9 ,  17  ,  25  ,  27  ,  29  ,  3o. 

Pour  deviner  douze  ou  quinze  lots  de  certes 
qui  auront  été  pensées  par  douze  ou  quinze  per- 
sonnes. 11  faut  d'abord  ôter  deux  cartes  dun  j€M. 
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de  piquet  et  disposer  ensuite  sur  une  table  les 
trente  autres  cartes  en  quinze  lots  composes  (Te 
deux  cartes  chaque;  cela  e'îantfait  ,  vous  dites 
à  douze  ou  quinze  personnes  de  retenir  chacîine 
séparément  un  lot  de  cartes  et  lorsqu'ils  sont  re- 
tenus 5  vous  relevez  ces  lots  les  uns  sur  les  autres 
et  vous  les  arrangez  dans  Tordre  conforme  au 
modèle  ci-dessus  ,  c'est-a-dire  que  vous  metter 
la  première  et  la  seconde  carte  au  numéro  i  et  2 
la  troisième  au  n.^  3  ^  la  quatrième  au  n.''  4 ,  la 
cinquième  an  n.°  5,  et  la  sixième  an  n.°^6  ^  ain^i 
de  suite  jnsqu^au  nJ"  10  ;  vous  mettez  la 
onzième  et  la  douzième  a  côté  l'une  de  l'autre 
comme  vous  avez  fait  pour  la  première  et  la 
deuxième ,  et  vouscontinnez  de  placer  les  autres 
comme  en  premier  lieu,  et  vous  observez  défaire 
de  même  jasqua  la  fin  ,  ce  qiii  forme  un  carré 
de  SIX  colonnes  contenant  cinq  cartes  chaque  ; 
vous  dites  ensuite  aux  personnes  qui  ont  retenu 
des  lots  5  de  marquer  les  unes  après  les  autres 
avec  les  deux  cartes  restantes ,  les  colonnes  dans 
lesquelles  leurs  cartes  se  trouvent  et  lorsqu'elles 
sont  indiquées 5  vous  suivez  l'ordre  des  numéros 
qui  composent  le  carré  :  ils  vous  indiqueront  les. 
eartes  qu'on  a  pensée. 
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CARTES  CHANGEANTES. 

On  voit  quelquefois ,  dans  les  mains  des  fai- 
seurs de  tours ,  la  même  carte  se  changer  en 
ime  autre.  Ils  ont  dilTérens  moyens  pour  exe'- 
cuter  cette  récréation  ,  qui  consiste  dans  une 
grande  subtilité. 

i"".  Il  faut  avoir  dans  le  jeu  une  carte  qui  soît 
double  ;  par  exemple ,  un  roi  de  pique  que  Ton 
place  dessous  le  jeu  :  on  met  au-dessous  de  ce 
roi  une  carte  quelconque  ^  comme  un  sept  de 
cœur  5  et  dessus  le  jeu  le  second  roi  de  pique  ; 
on  mêle  le  jeu  sans  déranger  ces  trois  cartes  ; 
et  montrant  le  dessous  du  jeu  ,  on  fait  Vjir  a 
une  personne  le  sept  de  cœur  ;  on  le  retire  avec 
le  doigt  qu'on  a  eu  soin  de  mouiller,  et  feignant 
alors  d'ôter  ce  sept  de  cœur ,  on  ôîe  le  roi  de 
pique,  et  le  posant  sur  la  table,  on  dit  a  cette 
même  personne  de  couvrir  avec  sa  main  ce  pré- 
tendu sept  de  cœtu^  ;  on  mêle  une  seconde  fois  le 
jeu  ,  sans  déranger  la  première  et  la  dernière 
<:arte ,  et  avant  fait  passer  sous  le  jeu  le  second 
roi  de  pique,  on  le  montre  a  une  autre  personne, 
en  lui  demandant  quelle  est  cette  carte  :  on  la 
jt'eiire  avec  le  do'gt ,  et  on  ôte  le  sept  de  cœii? 
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■qu'on  lui  fait  coiiviir.  On  commande  au  sept  de 
cœur  ,  cju'oij  croit  être  sous  ]a  main  de  la  pre- 
mière personne  5  de  passer  sous  celle  de  la  se- 
conde 5  et  re'cîproquement  au  roi  de  pique ,  qui 
paraît  aYX)ir  été  mis  sous  la  main  de  la  seconde 
personne  ,  d-e  passer  sous  celle  de  la  pi-emière^ 
on  fait  lever  les  mains  et  remarquer  que  le  chan- 
gement s'est  fait.  Les  deux  cartes  semblables ,  et 
Tattention  qu'on  a  de  faire  remarquer  a  la  se- 
conde personne  le  roi  de  pique ,  font  paraître 
€eiîe  re'création  assez  extraordinaire.. 

CAPvïE  LAPvGE  ou  LONGUE. 

Cette  carte,  qui  est  plus  large  ou  plus  Ion-» 

gue  que  les  autres ,  est  d'un  secours  infini  pour 
faire  les  tours  de  cartes  î,  on  la  nomme  clé, 
parce  qu'elle  sert  a  vous  indiquer  les  cartes  que 
vous  faites  placer  dessous ,  après  qu'elles  ont  e'té 
tirées  du  jeu.  On  peut  aussi  faire  tirer  cette 
carte  large  ,  et  la  faire  changer  a  commande- 
ment 5  ainsi  que  vous  allez  le  voir'  dans  le  tour 
qui  suit  : 

i"".  On  fait  tirer  adroitement  a  rme  personne 
^ette  carte  long^ie  que  Ton  connaît ,  et  on  lui 
doiine  le  jeu  a  mêler  :  ensuite  on  Uii  propose  ou 
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lui  nommer  sa  carte  ,  ou  de  la^  couper  ^  ou 
de  la  reconnaître  au  tact  ou  a  Todeur  ^  si  elle  a 
été'  remise  ou  non  dans  le  jeu  ou  enfin  ^  de 
mettre  le  jeu  dans  la  poche  de  quelqu'un  de  la 
compagnie  ,  et  de  la  prendre  dans  sa  pocLe. 
Comme  c'est  la  seule  qui  déborde  du  jeu ,  il  est 
aise  de  la  reconnaître  au  tact. 

On  peut  faire  tirer  cette  même  carte  a  dif- 
férentes personnes  tour  a  tour ,  pourvu  qu'elles 
ne  soient  point  Tune  auprès  de  l'autre  ;  après 
avoir  bien  mêlé  le  jeu,  on  tire  la  carte  lougue  , 
accompagnée  d'autant  de  cartes  qu'il  y  a  de 
personnes  qui  Font  tirée  ;  on  montre  alors  toiUes 
ces  cartes ,  en  demandant  en  général  si  chacun 
y  voit  sa  carte  ;  celles  qui  les  ont  tirées  répon- 
dent que  oui  ,  attendu  qu'elles  voient  toutes 
cette  même  carte  longue  ;  alors  on  les  remet 
dan^  le  jeu ,  et  coupant  a  la  carte  longue  ,  on 
montre  a  une  d'elles  la  carte  de  desseins  le  jeu, 
en  lui  demandant  si  c'est  sa  carte  5  elle  répond 
qu'oui  :  on  donne  un  coup  de  doigt  ;  on  la  mon-f 
Ire  a  une  seconde  personne  ,  qui  répond  de 
même ,  et  ainsi  a  toutes  les  autres  personnes , 
qui  croient  que  cette  même  carte  change  au  gré 
de  celui  qui  fait  cette  récréation,  et  ne  s'ima- 
gineut  pas  qu'elles  ont  toutes  tiré  la  même  carte^ 


LES 
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VINGT  CARTES. 


Il  faut  avoir  vingt  cartes^  qu'on  met  deux  a 
«deux  sur  la  table  :  on  dit  a  plusieui-s  personnes 
<i^en  retenir  secrètement  chacune  deux  ^  c'est- 
à-dire  un  des  dix  tas  de  deux  cartes  que  Ton  a 
faits  ;  on  reprend  ensuite  tous  ces  tas  :  on  les 
met  Tun  sur  Fautre  sans  les  déranger  :  on  dis- 
pose les  cartes  sur  la  tatle  ^  par  la  règle  de 
ces  quatre  mots  : 
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i6 
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Le  premier  tas  de  deux  cartes  se  met  aux  nu- 
méros 1  et  i3  5  représentes  par  les  deux  m  ni  \ 
lé  second  aux  numéros  2  eti,  représentes  pc.r 
les  deux  11  u  \  le  troisième  aux  numéros  3  et  10^ 
représentés  par  les  deux  it^  et  ainsi  de  suite, 
suivant  Tordre  des  deux  lettres  qui  sont  sem- 
blables 5  et  lorsqu'on  déclare  que  les  deux  .cartes 
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que  Ton  a  peusées  sont ,  par  exemple  au  second 
rang;  on  reconnaît  que  ce  sont  <:elles  placées 
aux  numéros  6  et  8.  Si  on  vous  dit  qu'elles  sont 
au  second  et  quatrième  rangs ,  vous  voyez  de 
niêjne  que  ce  sont  celles  placées  aux  numéros  9 
et  19  5  attendu  que  ces  quatre  mots  sont  com- 
posés de  vingt  lettres,  dont  chacune  d'elles  en  a 
une  semblable;  ces  mots  ne  sont  employés  que 
pour  soulager  la  mémoire  ;  on  pourrait  en  trou- 
ver d'autres  qui  produisissent  le  même  effet. 

LES  QUATRE  DAMES 
INSÉPAPvABLES. 

On  prend  quatre  dames  :  dessous  la  dernière 
on  met  deux  autres  cartes  indifférentes  que  Ton 
cacîie  exactement -5  ensuite  on  montre  les  quatre 
dames,  et  on  met  ces  six  cartes  sur  le  jeu;  on 
prend  une  dame  que  Ton  met  dessous;  une  des 
cartes  indifférentes  que  Ton  met  vers  le  milieu 
du  jeu,  l'autre  que  Ton  place  de  même,  et  on 
tait  voir  qu'il  reste  une  dame  dessus;  on  fait 
couper  5  et  comme  il  est  reste  trois  dames  dessus 
le  jeu,  les  quatre  dames  se  trouvent  alors  réu- 
nies ensemble  au  milieu  du  jeu* 


Tome  II. 
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LES  CARTES  et  LE  MOUGi'IOîR. 

Trouver  dans  un  jeu  plusieurs  caries  Urées 
par  différentes  personnes  y  après  avoir 
fait  couper  le  jau  et  lavoir  fait  couvrir 
d'un  mouclioir. 

Faites  tirer  plusieurs  cartes  a  differeiiles 
persoiiDcs ,  et  faites-les  mettre  a  chaque  fois 
sous  la  carte  large  en  faisant  couper  toutes  les 
fois ,  et  en  t^ous  ressouvenant  de  l'ordre  qu'elles 
suivent ,  ainsi  que  des  personnes  auxquelles  elles 
appartiennent;  mettez  ensuite  le  jeu  sous  un 
mouchoir  et  après  avoir  coupé  a  la  cle ,  vous 
demandez  aux  personnes  a  quel  nombre  de 
cartes  elles  veuler-t  la  leiïr;  vou5  les  tirez  en 
conséquence  les  unes  après  les  autres  saLs  vous 
tromper ,  puisque  vous  sa^  cz  où  elles  sont 
placées. 

LE  DEVIN. 

Ce  tour  de  carte  se  fait  a  Faide  d'im  com- 
père. Vous  disposez  votre  jeu  a  découvert  en 
trois  rangs  de  cartes  ;  le  premier  doit  êti'e  de  1 2 
cartes.,  et     deux  autres  rangs  de  10  cartes.  Le 
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premier  rang  comprend  les  années, le  deuxième 
les  mois^  et  le  troisième  les  jours;  vous  priez  la 
personne  qui  vous  sert  de  compère  de  bien  se 
ressouvenir  de  cet  ordre  et  d'observer  dans  quel 
rang  sera  la  carie  que  Ton  toucliera ,  et  de 
rindiquer  en  désignant  toujours  le  numéro  de 
la  carte  qu'il  comptera  de  droite  a  gauche. 

Vous  vous  caclicrez  pour  qu'on  puisse  secrc^ 
tement  toucher  une  carte,  et  lorsque  vous  pr.- 
raîtrez ,  le  compère  qui  aura  eu  soin  d'observer 
si  c'est  dans  les  ans,  les  mois,  ou  les  jours  q;ie 
la  carte  a  été  touchée,  et  qui  a  du  encore  ro- 
marquer  a  quel  nombre  du  rang  elle  se  trouve 
de  droite  a  gauche ,  comme  il  est  dit  ci  -  dessus  ; 
il  vous  dira ,  comme  par  manière  d'acquit ,  qu'il 
donne  ou  9  ans,  ou  6  mois,  ou  8  jours  pour 
deviner  la  carte,  ce  qui" vous  indiquera  alors 
que  la  carte  est  la  neuvième  des  ans,  ou  la 
sixième  des  mois^  ou  enfin  la  huitième  des  jours. 

LE  CARRÉ  DE  CARTES. 

F  AîTESprendrepar  une  personne  les  quatre 
as,  ainsi  que  toutes  les  figures  d'un  jeu  de 
cartes,  et  proposez-lui  de  les  arranger  de  ma- 
nière que  de  quelcTie  façon  qu'on  les  prenne^ 
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soit  du  haiiî  en  bas ,  soit  de  droite  a  gauclie  ^  soit 
d'un  angle  a  l'autre  ^  il  se  trouve  dans  ces  difie- 
rens  sens  une  carie  de  chaque  série  ^  c'est-a- 
dire  5  un  pique ,  un  trèfle  ^  un  carreau  et  un 
cœur,  et  que  ce  soit  toujours  par  roi,  dame^ 
valet  et  as.  Voici  la  manière  dont  il  faut  qu'elles 
goiênt  arrangées  : 

MODELE. 

Valet,        As,         R.0I,  Dame, 
Carreau  y    Cœur^    Pique  ^  Trèfle. 

Dame,      Roi,  As,  Valet. 

Pique  ^    Trèfle,    Carreau,  Cœur. 

As,        Valet,     Dame,  Roi. 
T reflue,    Pique,    Cœur,  Carreau, 

Roi ,        Dame  >       Valet,  As. 
Cœur,    Carreau,    Trefue,  Pique. 

Vous  voyez,  d'après  le  modèle  ci -dessus, 
que  de  tel  côté  que  vous  regardiez  les  cartes, 
il  se  trouvera  toujours,  dans  tous  les  sens  pos- 
sibles ,  pique ,  trèfle ,  cœur  et  carreau ,  ainsi  que 
roi  ;  dame ,  valet  et  as. 
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LES  CARTES  PENSÉES. 

Plusieurs  caries  dijff^érentes  étant  propo- 
sées successivement  à  autant  de  per- 
sonnes ,  pour  en  retenir  une  dans  sa 
mémoire^  dominer  celle  que  chacune  aura 
pensé. 

S'il  y  n,  par  exemple^  trois  personnes^ 
moiitrjÊZ  trois  cartes  a  la  première ,  pour  en  rete- 
nir une  dans  sa  pensée ,  et  mettez  a  part  ces 
trois  cartes.Présentez  ar.ssi  trois  autres  caries  a  la 
seconde  personne ,  pour  en  penser  une  a  sa  volon- 
té', et  mettez  aussi  h  part  ces  trois  cartes.  Enfin 
présentez  a  la  troisième  personne  trois  autres 
cartes,  pour  lui  faire  penser  celle  qu'elle  voudra, 
et  mettez  pareillemient  a  part  ces  trois  cartes. 
Cela  étant  fait,  disposez  a  découvert  les  trois 
premières  cartes  en  trois  rangs ,  et  mettez  dessus 
les  trois  autres  cartes  et  dessus  celle-ci  les  trois 
dernières,  pour  avoir  ainsi  toutes  les  cartes  dis- 
posées en  trois  rangs,  dont  chacun  sera  com- 
posé de  trois  cartes  ;  après  quoi  il  faut  demander 
•  a  chaque  personne  dans  quel  rang  est  la  carte 
qu'elle  a  pensée  :  alors  il  sera  facile  de  con- 
naitre  cette  carte ,  parce  que  la  carte  de  la  pie- 
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îliière  personne  sera  la  première  de  son  rangidf 
iiicme  la  carte  de  la  seconde  personne  sera  la 
seconde  de  son  rang,  enfin  la  carte  de  la  troi- 
sième personne  sera  la  troisième  de  son  rang. 

Vons  poiîTcz  présenter  des  cartes  a  quatre  ou 
cinq  personnes,  en  observant  de  les  disposer 
eoiTune  il  est  démontré  ci -dessus. 

LA  CARTE  TROUVÉE  ^ 
A  V  0  L  O  ZS  T  E. 

Faire  trouver  ^  au  numéro  qu'on  voudra  , 
ur.e  carie  secrèlemeni  pensée. 

Faites  mêler  un  jeu  de  T>iq:jet  et  dites  a 
une  personne  de  penser  une  carte  au  nonibre 
qn'dle  voudra,  soit  dessus  ou  dessous  le  jeu; 
<x  de  se  ressouvenir  de  la  carte,  ainsi  que  du 
quantième  ou  elle  Ta  pensé^  :  cela  étant  fait^ 
vous  annoncerez  d'avance  le  numéro  auquel 
vous  voulez  que  cette  carte  se  tiwve  ;  vous 
cacherez  ,  pour  cet  effet ,  le  jeu  ,  et  vous  re- 
tirerez de  dessous  le  jeu  le  nombre  de  cartes 
oue  vous  avez  indicu^é  .  moics  une  ;  ensuite 
VOUS  compterez  les  cartes  de  dessus  le  jeu  ,  a 
partir  du  Emnéro  que  la  personne  a  pensé;,  jus- 
q'i'a  celui  que  vous  avez  indiqiu^ 
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Si  la  personne  a  pensé  sur  le  dessus  du  jeu  , 
vous  passerez  alors  les  cartes  en  dessous  ,  dans 
le  même  ordre  qu'il  est  dit  ci-dessus  ^  et  vous 
compterez  peur  lors  de  dessous  le  jeu  ;  c'est 
pourquoi  il  faut  demander  si  c'est  dessus ,  ou 
dessous  5  qu'on  a  pensé  la  carte. 

LES   SEIZE  CARTES. 

On  disposera  seize  cartes  en  quatre  rangs  ^ 
composés  de  quatre  cartes  chaque  ^  on  priera 
ensuite  une  personne  d'en  penser  une  dans  un 
des.  rangs  ^  et  lorsqu'on  saura  dans  quel  rang 
elle  Fa  pensé,  on  lèvera  les  rangs  les  uns  sur 
les  autres  5  en  retenant  dans  sa  mémoire  a  quel 
rang  est  la  carte  pensée  :  on  rangera  ensuite 
les  cartes  par  rangs ,  composés  de  quatre  cartes 
chaque  ,  de  sorte  que  chaque  carte  d'un  rang 
se  trouvera  dans  un  autre  rang^  c'est  pourquoi 
la  i""^.  5  ou  celle  de  dessus  les  cartes  levées,  se 
trouvera  au  premier  rang ,  la  2""%  au  second  ^ 
la  3""%  au  troisième,  et  la  4'"*^.  au  quatrième  : 
par  ce  moyen  ,  les  quatre  cartes  qui  étaient  en- 
semble au  premier  arrangement  des  cartes ,  se 
trouveront ,  a  la  seconde  disposition  ,  dans  ks 
quatre  rangs  ^  par  conséquent  si  Ton  avait  mis 
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le  rang  dans  lequel  se  ti  oiive  la  carte  pensée  au- 
dessus  des  autres ,  on  serait  assuré  que  cette 
carte  est  la  première  dans  Fun  des  rangs  de  la 
seconde  disposition  :  il  sera  donc  aisé  de  la  de- 
viner, quand  on  aura  demandé  en  quel  rang 
elle  se  trouve  après  ce  second  arrangement  , 
puisqir  en  effet  elle  est  la  première  du  rang  qu/on 
indique^ 

LES  CARTES  VENANTES 
A  VOLONTE. 

Un  Jeu  de  Cartes  étant  éparpillé  sur  une 
table  et  couvert  d'un  jnouclioir  ^  faire 
en  sorte  que  plusieurs  personnes  vous 
donnent^  sa?is  les  voir  ^  celles  que  vous 
leur  demanderez. 

Observez  bien  la  carte  de  dessous  le  jeu , 
ou  bien  servez-vous  a  cet  effet  de  la  clé^  faites 
bien  mêler  le  jeu ,  sans  perdre  de  vue  Tune  ou 
l'autre  de  ces  deux  cartes,  que  vous  ferez  passer 
dessous  le  jeu^  et ,  posant  le  jeu  sur  la  table  , 
vous  éparpillerez  indifféremment  les  cartes  par- 
dessus celle  que  vous  avez  remarquée  ,  sans 
pour  cela  la  perdre  de  vue  :  vous  direz  ensuite 
a  une  personne  de  vous  donner  (  sans  voir  la 
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carte  )  telle  carte  ce  sera  celle  que  vous  avez 
remarquée  que  vous  nommerez  ^  et  vous  direz 
aune  autre  personne  de  vousclonner  telle  carte; 
ce  sera  pour  lors  celle  qu'on  vous  a  remise 
que  vous  demanderez ,  et  ainsi  de  suite  pour 
les  autres  cartes  que  vous  demanderez  li  diffé- 
rentes personnes,  observant  de  toujours  de- 
mander la  dernière  qu'on  vous  aiu  a  remis  :  et 
lorsque  ce  sera  votre  tour  a  demander  une  carte, 
vous  prendrez  celle  que  vous  avez  remarquée, 
et  que  vous  avez  demandée  ^n  premier  lieu ,  et 
qui  n'a  point  été  prise,  puisqu'on  vous  a  donné 
*  une  autre  carte  en  sa  place  -,  vous  arrangez 
ensuite  les  caries  par  ordre ,  et  vous  faites  voir 
que  ce  sont  réellement  toutes  celles  que  vous 
avez  demandées. 

LA  CARTE  ET  LES  YEUX  BATsDÉS. 

Pour  trouver  ^  avec  la  pointe  d'aune  èple 
ou  d'un  couteau^  une  carte  sec  rèleme  ni 
tirée  d'un  Jeu  ,  après  quelle  y  aura  été 
remise  ^  et  qu'on  aura  coupé  plusieurs 
foislejeUyquoiquon  ait  les  yeux  bandés* 

Faites  tirer  une  carte  qu'on  placera  ecsuiie 
dans  le  jeu  sous  la  clé  ;  vous  ferez  couper  pla-- 
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sieurs  fois  ^  et  vous  ferez  ensuite  revenir  cette 
carte  sur  le  dessus  du  jeu,  en  coupant  vous- 
même  a  la  clé  ;  vous  ferez  après  cela  trois  tas 
de  cartes ,  en  remarqurait  sur  quel  tas  elle  se 
trouvera  5  vous  vous  bandez  la  vue  d'un  mou- 
choir 5  en  vous  ménageant  un  peu  de  clarté  ^ 
TOUS  demandez  une  épée  ou  un  couteau  ,  et 
vous  priez  une  personne  de  vous  conduire  la 
main  sur  chacun  des  tas,  que  vous  éparpillez 
indifféremment ,  en  observant  toujours  la  carte 
qu^on  a  tirée ,  et ,  après  plusieurs  simulacres  ^ 
vous  la  tirez  du  jeu  pour  la  faire  voir» 

LES  CARTES  PAIRS  et  IMPAIRS. 

Pour  deviner  deux  Caries  que  deux  per^ 
tonnes  ont  secrètement  tirées  d  un jeu. 

On  sépare  les  cartes  par  pair  et  impair  :  et 
pour  cet  effet  Tas  vaut  1 ,  le  roi  4 la  dame  3 
€t  le  valet  2.  Les  autres  cartes  valent  leur  va- 
leur. Lorsqu'on  a  mis  les  pairs  ensemble  5  etles^ 
impairs  égaleraent  ensemble ,  ce  qui  fait  deux 
paquets  ,  on  fait  tirer  une  carte  d'un  paquet  a 
ime  personne  %  et  si  elle  la  tire  dans  le  paquet 
pair  5  on  la  fait  mettre  dans  celui  impair ,  et 
celle  qu'on  aura  tirée  du  paquet  impair  se  met- 
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tra  clans  celui  pair  i  ensuite  on  examinera  cha- 
que paquet ,  et  il  sera  facile  de  reconnaître  celle 
qui  aura  élé  mise  dans  le  paquet,  attendu  qu'elle 
sera  difféieute  ,  soit  pour  le  nombre  pair  ou 
impair. 

LE  SOKCÎER. 

Blanière  de  nommer  toutes  les  Caries  d'un 
Jeu  de  Piquet  sans  les  voir,  quoique  le 
jeu  ait  été  coupé  plusieurs  fois. 

Vous  arrangerez  les  cartes  dans  Tordre  cjui 
suit  ,  savoir:  dix  .  neuf ,  roi  ^  un  valet  ,  huit  ^ 
dame ,  il  restera  cjuatre  sept  a  la  fin  et  V3us  sui- 
vrez les  couleurs  pique  ^  trèfle  ^  cœur  et  carreai?* 

Votre  jeu  étant  ainsi  prépLU^é^,  vous  le  faites 
couper  plusieurs  fois  ^  et  en  relevant  les  cartes 
vous  jetez  un  coup  d'œilsurla  carte  de  dessoi.s^ 
pour  en  connaître  la  qualité  t  elle  vous  indiquera 
quelle  est  la  carte  qui  doit  être  sur  le  dessus  du 
jeu  ^  vous  tirerez  donc  celte  carte  de  dessus  ^  en 
la  nommant  et  vous  appellerez  successivement 
tontes  les  cartes  les  unes  après  les  autres,  jusqu'à 
la  fin  du  jeu.  Vous  pouvez  encore ,  après  avoir 
rerais  les  cartes  dans  le  même  ordre  que  dessus,, 
faire  une  autie  récréation  ^  vous  présenterez  W 
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jeu  a  une  ou  plusieurs  personues  pour  qu'elles 
tirent  une  carte  a  leur  volonté  ^  et  ouvrant  le 
jeu  a  Feodroit  où  la  carte  aura  été'  tirée  ,  vous 
tiendrez  la  partie  de  dessus  dans  la  main  droite, 
vous  toucherez  du  doigt  de  cette  même  main  , 
la  carte  tirée ,  et  sous  prétexte  de  sentir  votre 
doigt ,  vous  regarderez  la  carte  qui  se  trouve 
au-dessus  de  celle  tirée  ,  elle  vous  indiquera  sui- 
vant l'ordre  des  cartes  ce  qu'elle  est  ;  si  on  en 
fait  tirer  plusieurs  ,  on  pourra  les  écrire  les  unes 
après  les  autres  et  les  nommer  ensuite  ^  en  priant 
les  personnes  qui  les  ont  cachées  dans  leurs 
mains  de  les  faire  voir, 

LA  CARTE  RETROUVÉE 
DANS   LE  JEU. 

Pour  trouver  une  Carte  quune  personne 
aura  secrètement  iii  ée  d'un  jeu  ,  après 
r  avoir faiimeiire  dessus  ou  dessous  le  jeu* 

Prenez  un  jeu  de  cartes  que  vous  mêlerez; 
bien ,  et  en  le  mêlant  ^  remarquez  la  carte  qui 
se  trouvera  dessus  ^  ou  dessous  le  jeu;  faites  en- 
Buite  tirer  une  carte  que  vous  ferez  mettre  a 
votre  voloiiié  dessus  ou  dessous  ^  selon  la  carte 
fôue  -y  eus  aiUTZ  remarqué  5  vous  ferez  couper  plu  ' 
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sieurs  fois  et  vous  connaîtrez  la  carte  qu'on  a 
tirée;  en  e'talant  le  jeu  sur  la  table  ,  car  elle  sera 
a  gauche  après  la  carte  remarquée  ,  si  c'est  la 
carte  de  dessus ,  et  a  droite  si  c'est  celle  de  des- 
sous :  c'est  pourquoi  vous  observerez  si  vous  la 
faites  mettre  dessus  ou  dessous. 

LES  DEUX  PA^QUETS 
DE  SEPT. 

Vous  prendrez  les  quatre  sept  d'un  jeu  de 
cartes  et  sept  autres  cartes  indifférentes ,  vous 
poserez  les  quatre  sept  ensemble  sur  la  table  , 
ayant  les  couleurs  cache'es  ^  vous  poserez  de  même 
les  sept  autres  cartes,  ce  qui  fera  pour  lors  deux 
paquets  ,  et  lorsque  vous  voudrez  faire  toucher 
un  de  ces  deux  paquets  par  quelqu'un ,  vous  di- 
rez a  une  personne  ,  je  veux  que  M.  touche  le 
paquet  de  sept ,  et  quand  le  paquet  est  touché, 
vous  faites  nommer  le  paquet  que  vous  avez  dit 
qu'on  toucherait ,  et  vous  faites  voir  que  ce  pa- 
quet est  réellement  composé  de  sept  :  il  est  donc 
impossible  de  se  tromper  ,  puisqu'il  y  a  quatre 
sept  d\m  côté ,  et  sept  cartes  de  l'autre ,  ce  qiii 
fait  toujoiurs  sept  ;  n'importe  quel  paquet  oî^ 
touche» 
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LES  SEPT  CARTES. 

Pour  tourne?^  sept  Cartes  ,  en  comptant 
sept  par  sept. 

On  form8  un  cercle  composé  de  quatorze 
cartes:  pour  les  tourner  sept  par  sept ,  il  faut  faire 
attention  par  quelle  carte  on  commence  ^  on 
compte  sept  et  a  la  septième  on  tourne  la  carte  \ 
on  recommence  a  compter  sur  la  carte  retour- 
née ^  et  au  septième  point  on  tourne  une  autre 
carte  ,  et  lorsqu'on  aura  tourné  celle  par  où  cm 
a  commencé  ,  on  la  sautera  commençant  a  comp- 
ter sur  celle  qui  vient  a  la  suite ,  et  on  continue 
comme  au  commencement  ;  ce  jeu  donne  de 
Foccupation  a  beaucoup  de  personnes. 

LES  QUATRE  TIERCES  AU  ROI. 

Prenez  les  quatre  tierces  au  roi  d'un  jeu 
de  cartes  5  faites  quatre  ran^  composés  de  quatre 
cartes ,  n'importe  lesquelles  tous  mettrez  l'une 
£^près  l'autre  ^  pourvu  que  le  premier  rang  com- 
mence par  pique ,  trèfle ,  cœur  et  carreau;  au  se- 
cond rang  vous  observerez  que  le  premier  finit 
par  carreau  j  c'est  pourquoi  vous  le  commence- 
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rez  par  carreau ,  pique  ^  trèfle  et  cœur  ^  le  troisiè- 
me rang  commencera  par  cœur  ^ carreau^  pique 
et  trèfle.  Les  cartes  e'tant  ainsi  disposées  ^  vous 
les  relevez  les  unes  sur  les  autres  ,  lot  par  lot , 
en  commençant  par  la  droite ,  et  vous  les  arran- 
gez la  figure  couverte  ,  en  quatre  rangs  de  trois 
cartes  chaque ,  et  vous  les  tournez  pour  faire 
voir  les  quatre  tierces  de  pareille  qualité'. 

LA  CARTE  ET  UOEUF. 

Pour  faire  trouver ^  dans  un  (Etif  que  Von 
fera  casser^  une  Carte  tirée  d\in  jeu  y 
après  quelle  aura  été  hrulée. 

Vous  prenez  un  œuf  auquel  vous  faites  un  pe- 
tit trou  parle  bout  le  plus  pointu,  vous  dédoublez 
une  carte  que  vous  avez  soin  de  remarquer  ,  et 
vous  la  roulez  bien  serrée  pour  la  faite  entrer 
dans  l'œuf,  sans  qu'il  soit  vuidé^  vous  bouchez 
bien  letrouavec  de  la  cire  ou  du  blanc  déti^ein- 
pé  et  vous  renfermez  cet  œuf  ainsi  préparé  dans 
une  boîte  de  fer  blanc  ,  pom^  vous  en  servir  au 
besoin. 

liOrsque  vous  voulez  faire  le  tour,  vous  faites 
tîi^er  forcément  une  carte  pareille  a  celle  qui  est 
dans  l'œuf  •  vous  demandez^  ensuite  des  œufs  et 
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vous  en  faites  choisir  im  par  une  personne  de  la 
société  5  vous  lui  faites  mettre  cet  œuf  dans 
une  petite  boîte  toute  semblable  a  celle  dans  la- 
quelle se  trouve  votre  œuf  préparé;  vous  esca- 
motez sans  qu'on  s'en  aperçoive ,  cette  seconde 
boîte  5  pour  mettre  en  sa  place  la  première  boîte  ; 
vous  faites  ensuite  brûler  la  carte  qu'on  a  tirée , 
et  prenant  l'œuf  préparé  en  le  tenant  par  les 
deux  bouts  ,  vous  le  faites  casser  par  le  mib'eu , 
vons  en  relirez  la  carte  sans  cependant  la  don- 
ner a  visiter. 

LA  CARTE  AU  PLANCHER. 

Une  Carte  ayant  été  tirée  d'un  jeu  et  re- 
mise dans  le  jeu  quon  aura  fait  couper 
plusieurs  fois  ,  faire  voir  cette  Carie 
attachée  au  plmicher* 

Vous  avez  dans  une  petite  boite  ,  un  peu  de 
colle  ou  de  pommade  que  vous  prenez  au  bout 
du  petit  doigt  de  la  main  droite  ,  lorsque  vous 
voulejz  faire  le  tour. 

Vous  faites  tirer  uiieearte  et  A'OUB  la  faites 
placer  sous  la  carte  longue  ^  vons  faites  couper 
plusieurs  fois,  et  vous  coupez  vous-même  ^ pour 
faiie  venir  celte  carte  sur  le  dessiisdu  jeu  puis  en 
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faisant  voir  la  carte  de  dessous  et  en  demandant 
si  c'est  la  carte  qu'on  a  tirée ,  vous  mettez  aussi- 
tôt la  pommade  sur  la  carte  de  dessus ,  et  comme 
on  vous  dit  que  la  carte  de  dessous  n'est  pas  celle 
qu'on  a  tirée  ,  vous  jettez  le  jeu  au  plancher  en 
ordonnant  que  la  carte  tirée  s'y  trouva  attachée, 

LA  CARTE  CHANGÉE  EN  FLEUR 
ET  EN  OiSEAU. 

Faire  changer  une  Carte  tirée  d  an  jeu\ 
en  f  leur  et  en  Oiseau  ,  en  Ici  faisant 
re'^enir  à  chaque  changement  dans  sa 
première  forme. 

Ayez  un  jeu  de  cartes  ^  au  milieu  duquel  soit 
une  carte  plus  large  que  les  autres  (par  exem- 
ple )  un  valet  de  pi(iue  \.  placez  sous  ce  valet  un 
sept  de  carreau ,  et  sous  ce  sept  un  dix  de  trèfle  ^ 
disposez  sur  le  dessus  du  jeu  différentes  cartes 
semblables  a  ces  deux  dernières  ^  et  d'autres  sur 
lesquelles  soient  peintes  fleur  et  oiseau  ^  en  ob- 
servant Tordre  indiqué  ci-après. 

Première  carte.  .  un  oiseau. 

2  un  sept  de  carreau, 

3  *  .  une  fleur. 

4  •  .  un  autre  sept  de  carreau. 
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Cinquième  carte,  un  oiseau. 

6  un  àh  de  Irefle. 

7  une  fleur. 

8  un  autre  dix  de  trèfle. 

Sept  a  huit  cartes  indifférentes;  le  valet  de 

pique  carte  large  ,  le  sept  de  carreau  et  dix  de 
trèfle  ,  et  le  reste  toutes  cartes  indiffe'rentes. 

On  fait  tirer  a  deux  personnes  difierentes  , 
les  deux  cartes  qui  sont  sous  la  carte  large  ; 
c'est-a-dire  le  sept  de  carreau  et  le  dix  de  trèfle  5 
on  prendle  jeu  dpns  la  main  gauche ^ on Touvre 
k  l'endroit  de  la  carte  large  conime  si  Ton  ou- 
vrait un  livre  ,  et  en  dit  a  celle  qui  a  tiré  le  sept 
de  carreau  de  le  placer  dans  Tendroit  ouvert: 
on  la  fait  ensuite  souffler  sur  le  jeu  ,  et  sans  le 
fermer  ,  on  fait  au  même  instant  glisser  sut 
cette  carte  ^  la  carte  qui  est  sur  le  jeu  et  sur  ia- 
hquelle  est  peint  un  oiseau  ^  on  dit  alors  a  cette 
personne  de  regai  der  sa  carte ,  et  on  lui  fait 
observer  ce  changement  ;  on  la  lui  fait  remettre^ 
et  la  faisant  soufller  une  seconde  fois  sur  le  jeu  , 
on  y  fait  alors  repasser  le  sept  de  carreau  ,  qui 
se  trouve  sur  le  dessus  du  jeu ,  et  on  lui  fait  voir 
que  sa  carte  est  revenue;  on  agit  de  même  pour 
la  faire  de  nouveau  changer  en  fleurs  et  reveuii' 
en  son  ëlat  naturcheniiu  ^  on  fait  la  même  chosé 
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avec  la  seconde  personne  qui  a  tiré  le  dix  de 
de  Irefle. 

JSIoia.  Tout  Tartifice  consiste  a  faire  glisser 
avec  le  doigt  mouillé  la  carte  qui  est  au-dessus 
du  jeu  ,  et  a  la  mettre  toujours  sous  la  carte 
large  ,  ce  qui  est  très  -  facile.  On  doit  observer 
qu'il  ne  faut  pas  quitter  la  partie  du  jeu  que  Ton 
tient  dans  la  main  :  cette  récréation  demande 
tiès-pcu  d'adresse  ^  et  se  trouve  par  la  très-fa- 
cile a  exécuter. 

LA  SENTINELLE. 

On  a  posé  une  sentinelle  sur  un  pont ,  en  lui 
consignant  (sous  peine  d'être  pendu)  ,  de  laisser 
passer  tous  ceux  qm  diraient  la  vérité  et  dejetter 
tous  ceux  qui  ne  la  diraient  pas  dans  la  rivière, 
"Un  instant  après  un  homme  passe  et  lui  dit  :  tu  me 
jetteras  dans  l'eau.  La  dessus  la  sentinelle  est  fort 
embarrassée^  CD'  si  elle  jette  cet  liommedansla ri- 
vière^ elle  manquera  a  'sa  consigne^  en  jettant 
un  homme  qui  a  dit  la  vérité ,  et  si  elle  le  laisse 
pnsser  sans  le  jetter  dans  l'eau ,  elle  fait  grâce  a 
un  homme  qui  n'a  pas  dit  la  vérité  ,  ce  qui  est 
également  contraire  a  sa  consigne  ;  c'est  pour- 
quoi on  demande  par  quel  moyen  (  et  il  en  est 
un  )  la  sentinelle  peut  éviter  la  potence  sans 
déserter  et  çans  demander  srrace. 
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RÉPONSE. 


Le  facdonnaire  n'a  qvâm  moyen  de  ne  pas 
mourir  a  la  potence^  c'est  de  se  jetter  lui  même 
dans  la  rivière  avec  une  pierre  au  cou.  On  me 
dira  peut-être  que  cette  solutionn'est  point  satis- 
faisante.  tant  pour  celui  qui  propose  ,  que  pour 
la  sentinelle.  J'en  conviens  ;  mais  la  consigne 
qu'on  suppose  a  ce  dernier  ^  e'tant  souveraine- 
ment injuste  ^  le  soldat  est  censé  condamné  d'a- 
vance a  la  mort  sans  l'avoir  mérité  ^  et  puisque 
la  question  est  absurde  ,  il  n'est  pas  étonnant 
qu'on  en  donne  une  solution  peu  satisfaisante, 

LE  FANTOME. 

Faire  paraître à  ime  ii^-^r senne  enfermée 
da  ns  zirte  cli  a  m  b  re  ,  ce  que  que  la  u  'un 
désirera. 

Cet  amusement  se  fait  par  intelligence  avec 
une  personne  de  la  compagnie. 

Convenez  secrèteiceiit  avec  une  personne 
de  la  compagnie  ,  que  lorsqu'elle  sera  enfermée 
dans  une  chambre  voisine  ,  et  qu'elle  vous  en- 
tendra frapper  un  coup  ;  cela  lui  désignera  la 
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lettre  A  que  si  vous  en  frappez  deux ,  ce  sera 
la  lettre  B  ^  et  ainsi  de  suite  suivant  Tordre  des 
vingt-quatre  lettres  de  Talpliabet  5  proposez 
ensuite  de  faire  voir  a  la  personne  qui  voudra 
s'enfermer  dans  une  chambre  voisine  tel  animal 
qu'une  autre  de  la  compagnie  de'sii^era  ,  et  afin 
qu'une  autre  personne  que  celle  avec  laquelle 
vous  vous  entendez  ne  vienne  a  s'offrir ,  an- 
nonce z  qu'il  faut  que  celle  qui  va  y  entrer  soit 
bien  hardie  ,  sans  quoi  elle  ne  doit  pas  s'y  expo- 
ser ;  la  personne  eonvenue  s'offrira  ;  alors  ayant 
allumé  une  lampe  qui  re'pande  une  clarté  lugi:-. 
bre ,  donnez-la  lui  en  lui  disant  de  la  mettre  au 
milieu  de  la  chambre  ,  et  de  n'avoir  aucune 
frayeur  de  ce  qu'elle  verra. 

La  personne  étant  enfermée  dans  la  chambre , 
vous  prendrez  i>  a  ^ur^Té  de  papier  noir  avec  un 
morceau  de  cin\on  blanc  ,  et  vous  proposerez 
a  une  personne  d'y  écrire  le  nom  de  l'anima  l 
qu'elle  souhaite  qu'on  voie  ;  vous  reprendrez  ce 
papier  pour  le  brûlera  une  lampe,  et  vous 
mettrez  sa  cendre  dans  un  mortier  sur  lequel 
vous  jetterez  une  poudre  a  laquelle  vous  attri- 
buerez beaucoup  de  vertu  ,  vous  lirez  ce  qui 
aura  été  écrit  ^  qu'on  suppose  ici  être  un  coq  ; 
alors  prenant  un  pilon  ^  comme  poar  triturer  le 
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tout  dans  le  mortier ,  vous  frapperez  trois  coups 
pour  de'signer  a  la  personue  cache'ela  lettre  C , 
et  vous  ferez  ensuite  quelques  roulades  avec  le 
pilon  pour  l'avertir  qu'il  n'y  a  plus  de  coups  k 
donner  ;  vous  recoiBmencerez  ensuite  a  frapper 
dix-neuf  coups  pour  de'signer  la  lettre  0  ^  et  vous 
répe'terez  la  roulade,  et  ainsi  de  suite ^  vous  de- 
manderez ensuite  a  la  personne  ce  qu'elle  voit  ; 
elle  ne  re'pondra  pas  d'abord ,  afin  de  faire  croire 
quelle  s'est  eiTraj ëe  ;  enfin  après  plusieiu^  de- 
anandeS;,  elle  dira  qu'elle  voit  un  coq. 

Nota,  Pour  ne  point  se  tromper  dans  les 
lettres,  il  suffit  de  part  et  d'autre  de  prononcer 
soi-même  les  lettres  de  l'alphabet  siiivant  leur 
ordre  a  chaque  coup  que  l'on  frappe  ou  que 
l'autre  entend. 

LES  PIÈCES  CHANGEANTES 
A  VOLONTÉ. 

Prenez  une  p'èce  de  24  s.  et  une  de  six 

deniers  qui  soit  d'ëg&le  grandeur  ,  et  les  ayant 
amincies  d'un  seul  de  leurs  côte's ,  i oignez-les  en- 
semble  et  rivez-les  avec  trois  ou  quatre  petites 
goupilles  ^  ayant  éle'  ainsi  préparée  elle  paraîtra 
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(  lorsqu'on  la  fera  voir)  ,  être  ime  pièce"de  24  s. 
d\m  côté  et  de  l'autre  ime  de  six  deniers. 

Récréation  apec  cette  Pièce* 

Ayez  deux  pièces  pre'pare'es  comme  il  vient 
d'être  dit ,  posez-les  vers  ie  bas  des  trois  doigts 
de  chaque  main  et  faites  observer  que  vous 
mettez  la  pièce  de  24  s.  dans  votre  main  droite  y 
et  celle  de  six  deniers  dans  votre  gauche  3  fer- 
mez vos  deux  mains  afin  que  ces  pièces  ainei 
place'es  se  retournent  natiuellement  et  ouvrez- 
les  ponr  faire  accroire  que  vous  les  avez  fait  pas- 
ser d'une  main  dans  l'autre. 

LA  FONTE  DE  L'ECU 
DE  SIX  LIVRES. 

Pour  fondre  ^  en  apparence  un  Ecu  de 
six  livres  que  Von  tient  enfermé  dans 
la  main  y  ei  le  faire  ensuite  revenir  dans 
son  premier  état. 

Prenez  du  mercure^  ou  du  vif-argent^  ce 
qui  est  la  même  chose,,  amalgamez-le  avec  des 
r apures d'étaiin,  ou  de  pîomb  jusqu'à  ce  que  cela 


i68    LES  CENT  DIX  TOURS. 

forme  une  pâte  un  peu  solide.  (Le  merciu'e dis- 
sout ces  deux  matières)  5  TOUS  prenez  de  cette 
pâte  environ  le  poids  deTécu  de  six  livres  que 
vous  tenez  enfermée  dans  une  petite  boîte  pour 
vous  en  servir  au  besoin. 

Lorsque  vous  voulez  faire  le  tour^  vous  met- 
tez d'avance  cette  pâte  dans  la  main  gaucbe  sans 
qu'on  puisse  la  voir  5  vous  demandez  ensuite  a 
emprunter  un  e'cu  de  six  livres  que  vous  prenez 
de  la  main  droite ,  et  faisant  semblant  de  le  mettre 
dans  la  main  gaucbe  ^  vousTescamotez ,  et  alors 
le  mercure  s'e'chauflfant  dans  votre  main  tombe 
goutte  a  goutte  sur  la  table  vousle  ramassez  en- 
suite pour  le  remettre  dans  la  main ,  afin  soi-di- 
sant de  le  faire  revenir  en  écu ,  mais  vous  esca- 
motez pour  lors  le  mercure  et  v^us  faites  voir 
en  sa  place  Fécu  de  six  livrée  qui^,  vous  rendez 
a  la  personne. 
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L^S  NOMS  DE  VILLES. 


1  Dessus. 


Avignon. 

Lyon. 

Rouen* 

Bordeaux:. 

Marseille. 

Toulouse. 

Amiens. 

Nantes. 

Përoune. 

Valence. 


1  Dessous. 

Valence. 

Beîesme. 

Chartres. 

La-Fert  e'-Bernarc 

Richelieu. 

CarCfissonnet 

Autun.  ' 

L^îiiballe.  ^ 

Mehin. 

Dimkei^ie. 


2  Desstis. 


Belesme. 

Paris. 

Caen. 

îlavrc-Je-Grâce. 

Liz'eux. 

Mortagne. 

Nogent-le~Rotrou. 

Perpignan. 

Angers. 

La  Flèche. 

2  Dessous. 

Avignon. 
La  Flèche. 
Bourges. 
Baspaume. 
B!o*s. 
Cambrai. 


indéaiaiî. 


4 


TA^eneon. 
g.Lune'ville. 


8 
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5  Dessus. 

Coutances. 

IMamers. 

Bonne  Etable. 

Remalar. 

Le  Mans. 

Hai  fleur. 

Bayeux. 

Chartres, 

Bourges. 

Etampes. 

3  Dessous. 

Lyon. 
Mortagne. 
Etampes, 
Aix. 
Condé. 
Toulon, 
Hunîngiie, 
Rennes. 
Essonne. 
Eîbeuf. 


3 


4  Dessus» 

Dijon. 

Baspaume. 

La-Fer  té-B  eru  ar  d 

Senlis. 

Versailles. 

Maintenon. 

Reims. 

Saint-Malo. 

Aix. 

Màcon. 

4  Dessous. 


J  Rouen. 

^  NogentJe-Rotrou. 
I  ]\L^mers. 
I  Mâcon. 

I  Foîitainebleau. 
I  Francfort. 
I  Cassel. 
i  Yalenclennes. 
I  .^rgentanc 
1  Lille. 
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esms. 


I 


Écouen. 

Arras. 

Quiinpert. 

Coudé. 

Orléans. 

Richelieu. 

Blois.. 

Coigiiac. 

Fontainebleau. 

Compiègne. 

5  Dessous. 


6  Dessus. 

FrancforT. 

Cambrai, 

Maubeugc. 

Carcassonne. 

To'ilon. 

Cliarleville, 

Tarbes. 

Vaucouleiurs. 

Meîz. 

Troyes. 


6  Dessous» 


Bordeaux. 

Perpignan. 

Bonne-Etable* 

Saint-^Ialo. 

Complëgne. 

Metz. 

G  r  aveline. 

1  Hennebon. 

1  Meaux* 

1  Galàîs>-..,^ 

rr 

3  .vlar 


seH:e. 
Angers. 
Coutarices. 
Bijou. 
CoîgTiac. 
Troyes. 
Besancon. 
Bruxelles.  • 
Montpellier^ 
Fécân3p. 
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7  Dessus.  8  Dessus. 


Graveline. 

Hennebon. 

Mantes. 

Rennes. 

Aiimale. 

Moulins. 

Huningiie. 

Laniballe. 

Autiin. 

Modaix. 

Langres. 

Landerneau. 

Beauvais. 

Bmxellps. 

Cassel. 

Valenciennes. 

Besançon. 

Granvtîle. 

Cologne. 

Valognes. 

7  Dessous. 

8  Dessous. 

Toulouse. 

Ami«ns. 

Lizeux. 

Hâvre«de-Grâce. 

Reinalart. 

Le  Mans. 

Reims. 

Maintenon. 

Ecouen. 

Arras. 

Vaucouleiirs. 

Tarbes.  •  . 

Cologne.  . 

Mantes. 

Granvillce 

Valogne^ 

Séez. 

Falaise. 

Nancy. 

Joisfui»  • 

LES  CENT 

9  Dessusi 

Issoiidim. 

Melim. 

EssoDe. 

Meaiix, 

Alençon, 

Montpellier. 

Séez. 

Argentan. 

Falaise. 

Dreux. 
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10  Dessus» 


Joigni. 

Dunkerqiie» 

Calais. 

Elbeiif. 

Liinéville. 

Nancy. 

Fëcamp. 

Lille. 

Sedan. 

Douay. 


10  Dessous, 


Pe'ronne» 

Paris. 

Bayeux. 

Senlb. 

Orléans. 

Maiibeiige. 

Langres. 

Morlaix. 

Issoiidiin. 

Dooay. 


g  Dessous, 


Nantes. 

Caen. 

Harfleiir. 

Versailles. 

Quimpert. 

Charle  ville, 

Anna  aie.  • 

Moulins, 

Dreux.  * 

Sedan. 
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PJen  déplus  simple  et  cle  plus  agréable  m 
même  tcm.ps  que  ce  tour  ,  il  s'agit  seu'eirci.t 
d'e'crire  cent  noms  de  villes  différentes  sur  dix 
«arles  qui  soient  blanches  des  deux  côtés  ,  vous 
mettez  dix  noms  sur  chaqu^ premier  côté  des 
caites  5  ayant  attention  que  le  premier  nom  qui 
commence  chacun  de  ces  premiers  ôtés  soit 
écrit  par  une  lettre  majeure jc'est-a-dire  que  le 
premier  côté  commencera  par  un  B  ,  le  second 
par  un  C ,  le  troisième  par  un  D  ,  ainsi  de  suite 
jusqu'au  J  ,  qui  se  trouve  être  le  dixième  côté  : 
lorsque  ces  premiei^  côtés  sont  écrits^  vons  trans- 
crivez ces  noms  de  villes  sur  le  revers  des  cartes,, 
en  observant  de  transposer  les  dix  premiers  noms 
de  la  première  carte  3ur  le  revers  des  dix  autres , 
c'est-a-4îre  que  chaque  reverè  commencera  par 
un  des  noms  du  premier  côté  jiisqaa  la.fin  de 
ce  côté  ;  les  noms  du  premier  coté  de  la  seconde 
carte  se  distribueront  de  mêm^e  3ur  le  revers  des 
autres  côtés  en  les  écrivant  soYis  les  premiers 
lîoms  5  ainsi  de  suite  jusqu'ala  fin  ^  de  sorte  que 
les  noms  du  premier  côté  de  la  prea\ière  carte  se 
trouveront  tous  être  les  premiers  sur  chaque  re- 
Ters  des  cartes  ,  cetix  du  premier  côté  de  la  se- 
conde carte  seroiït  les.seconds  sur  les  revers,  et 
toujours  de  même  jusqii'a  la  fin  ;  vous  voyez  par 
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conséquent  que  quoique  ces  cartes  tontiennent 
deux  cents  noms  ^  qu'il  n'y  en  a  réellement  que 
cent, attendu  la  re'pétition. 

Lorsque  vous  voulez  faire  le  tour ,  vous  pré-* 
sentez  a  une  personne  le  jeu  du  côté  qui  com- 
mence par  une  lettre  majeure ,  en  la  priant  de 
retenirunnom  ^etcomme  ceslettres  vous  tiennent 
lieu  de  cliiffres,  vous  remarquez  par  quelle  lettre 
majeure  commence  la  carte  sur  laquelle  on  re- 
tient un  nom  5  c'est-a-dire  que  si  c'est  la  lettre 
A  5  comme  cette  lettre  est  la  première  de  l'al- 
phabet et  qu'elle  remplace  le  chiffre  i ,  vous 
savez  alors  que  tous  les  noms  qui  sont  sur  ce 
premier  côté ,  sont  tous  transposés  les  premiers 
sur  le  revers  des  autres  côtés  ^  il  en  est  de  même 
pour  les  lettres  B 5  .Ç  ^  D ,  etc.  /ainsi  donc  lors- 
que vous  avez  remarqué  k  lettre  qui  doit  vous 
indiquer  a  quel  rang  se  trouVe  sur  le  revers ,  le 
nom  que  Ton  a  retenu:^  vous  invitez  Ta  personne 
a  dire  tout  basa  Voreillè  d'une  autre  personne, 
le  nom  qu'elle  a  retenu  ^  vous  prenez  les  cartes 
et  sans  qu'on  s'en  .  doute ,  les  retournant  du  côté 
des  revers.,  vous  les  présentez  ainsi  l'une  après 
l'autre  a  la  deuxième  personne ,  pour  qu'elle  y 
cherche  le  nom  qu'on  vient  deluî'dire,  etquand 
elle  vous  montre  le  côté  siir  kquel  il  est  écrit , 
vous  le  nommez  po,ur  lors,  . 
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LES  ANNEAUX. 

Dans  un  grand  nombre  d'anneaux ,  fournis 
]par  la  compagnie  ,  on  fait  passer  deux  rubans  , 
dont  on  donne  ensuite  les  bouîs  a  tenir  a  deux 
des  spectateurs  :  bientôt  après  ,  sans  endomma- 
ger les  rubans ,  sans  faire  passer  les  anneaux  par 
aucun  des  bouts  ,  on  les  de'gage  des  rid)ans  pour 
les  rendre  k  ceux  a  qui  ils  appartiennent. 

Pour  faire  ce  tour  avec  succès ,  voici  com- 
ment il  faut  s'y  prendre  :  mettez  d'abord  en 
double  un  premier  ruban  ,  de  manière  cjue  ses 
deux  extre'mités  se  touchent  ^faites  en  de  même 
d'un  second  ,  après  quoi  attachez  les  deux  ru- 
bans ensemble  par  le  milieu  avec  un  fil  de  la 
même  couleur.  Ceci  étant  préparé  d'avance  , 
quand  vous  voudrez  faire  le  tour  ,  donnez  a  un 
des  spectateurs  les  deux  bouts  du  premier  ruban, 
et  a  un  autre  les  deux  hoiits  du  second  ;  par  ce 
«moyen leurs  yelix seront  trompés,  chacun  croira 
tenir  dans  sa  main  les  deux  extrémités  de  deux 
j'ubans  différens  ;  mais  il  n'en  sera  rien  ,  car 
îsi  dans  cette  position  ,  ils  venaient  a  tirer  bien 
fort ,  les  deux  rubans  se  sépareraient ,  et  les  an- 
neaux tomberaient  par  terre.  Pour  éviter  cet  ac- 
cident ,  et  poiu^  terminer  avec  succès  ^  il  faut 
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les  prier  de  se  rapprocher  F  un  de  Taiitre  ,  de 
demander  a  chacun  un  des  bouts  qu'ils  tiennent, 
les  entrelacer  ensemble ,  comme  pour  commen- 
cer un  nœud ,  et  rendre  ensuite  a  chacun  d'eux, 
celui  des  bouts  qne  l'autre  tenait  auparavant  5 
par  ce  moyen ,  chacun  tient  alors  les  deux  extre'- 
mités  des  deux  rubans  diffe'rens.  La  supercherie 
ne  peut  alors  être  appercue  ,  les  anneaux  qui 
n'ont  jamais  été  engage's  dans  le  double  ruban  , 
sont  enîe\  es  bien  facilement ,  lorsqu'on  casse  le 
fil,  et  le  spectateur  qui  les  a  cru  bien  enfile's  ^ 
est  étonne'  de  voir  qu'ils  n'y  sont  plus. 

On  peut*  au  heu  d'anneaux^  §e  servir  de  c\é$ 
pour  faire  ce  tour, 

L'ANNEAU  ET  LE  BATON. 

Faire  passer  un  Anneau  dans  un  Bâton. 

Pour  faire  passer  un  anneau  dans  un  bâton  , 
vous  demandez  un  anneau  3  vous  mettez  cet 
anneau  dans  le  miheu  d'un  mouchoir,  vous  le 
prenez  ensuite  avec  la  m.ain  droite  ,  et  vous 
mettez  le  mouchoir  par  dessus  Fanneau,  Vous 
faites  tâter  pour  faire  voir  qn'il  est  dans  le  mou- 
choir ,  puis  vous  dites  ;  il  n'est  pas  bien  comme 

8. 
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cela^  il  faut  le  retourner.  En  même  temps  vous 
cognez  dessus  avec  votre  bâton ,  alors  vous 
mettez  le  bout  du  bâton  par  dessous  le  mouchoir , 
dont  les  bouts  tombent  en  bas  ;  en  même  temps 
vous  laissez  couler  Fanneau  dans  le  bâton  jus- 
qiîes  dans  votre  main  ;  vous  retirez  le  bâton  de 
dessous  le  mouchoir  ,  et  vous  appuyez  le  bout 
du  bâton  sur  la  table  ,  pour  faire  couler  la  maiu 
avec  Fanneau  dans  le  milieu  du  bâton.  Voi  s 
faites  tenir  a  quelqu'un  les  deux  bouts  du  bâton 
et  ne  quittez  point  la  main  droite  de  dessus  Fan- 
neau ,  vous  enveloppez  le  mouchoir  autour  de 
Fanneau  ^  et  d'abord  qu'il  est  couvert  ^  vous 
pouvez  ôter  votre  main  ^  \ous  continuerez  a  en- 
velopper le  reste  du  mouchoir  ,  ensuite  vous  le 
retirez  de  dessus  le  bâton  et  Fanneau  se  trouvera 
enfile  dans  le  bâton  ;  et  Fon  croira  qu'il  est 
passé  du  mouchoir  dans  le  bâton. 

TOUR  DE  VÉCU. 

Meflre  un  -petit  Hcu  mr  une  table  ,  le 
couvrir  d'un  mouchoir  ,  el  le  faire 
passer  invisiblement  dans  un  Gobelet 
ail  travers  de  la  table. 


fom  faire  ce  tour  ^  on  substitue  au  premier  ecu 
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un  autre  écii  attaché  d'avance  a  un  fil  au  bout 
duquel  est  une  épingle  pliée  en  crochet  ;  ayant 
accroché  l'épingle  sous  le  mouchoir  que  vous  te- 
nez de  la  main  gauche  a  six  pouces  au-dessus  de 
la  table  ^  en  pinçant  l'écu  substitué  ,  dont  vous 
faites  voir  la  forme  au  travers  du  mouchoir  , 
vous  tenez  de  l'autre  main  sous  la  table  le  pre- 
mier écu  sur  le  bord  d'un  verre  5  laissant  alors 
tomber  l'écu  de  la  main  gauche ,  sur  une  assiette^ 
qui  est  sur  la  table ,  vous  lâchez  presque  dans  le 
même  instant  l'écu  de  la  main  droite  dans  le 
gobelet.  Le  spectateur  ayant  l'oreille  frappée  par 
la  chute  d'un  écu  sur  l'assietse,  et  entendant 
immédiatement  après ,  le  son  d'un  écu  ^tombant 
dans  im  verre  ^  s'imagine  naturellement  que  c'est 
le  même  écu    d'où  il  conclut  qu'il  a  traversé 
l'assiette  et  la  table  ^  vous  prenez  ensuite  le 
mouchoir  par  les  dmix  bouts  ^  pour  faire  voir  ^ 
en  le  secouant ,  qu'il  n'y  a  aucun  écu  ni  dans  le 
mouchoir  ,  ni  sur  l'assiette  5  le  spectateur  qui 
ignore  que  Fécu  tombé  sur  l'assiette  tient  au  mou- 
choir par  un  fil  ^  ne  fait  pas  attention  qu'on  Fa 
soulevé  doucement  et  trës-déhcatement  ,  pour 
Tempêcher  de  sonner  une  seconde  fois,  et  qu'en 
secouantle  mouchoir  5  on  ne  le  montre  qued'i^n 
côté  ;  pour  cacher  Técu  qui  pend  par  derrière. 
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LE  DOUBLE  NOEUD. 

Défaire  un  double  Nœud  sans  le  ioucher* 

MODELE. 


APRÈS  avoir  commeûcé  le  nœud  comme  dans 
îa  figure  ^  on  le  serre  un  peu ,  en  tirant  faible- 
ment les  deux  bouts  supérieurs  A  et  B  5  ensuite 
on  continue  de  serrer  bien  fort  ^  en  tirant  yi- 
goureusement  le  bout  B  et  la  partie  C  ^  premier 
coin  du  mouchoir  ;  et  comme  cette  partie  B  et 
la  partie  C  appartiennent  k  un  seul  et  même  coin 
du  mouchoir  ,  elles  ne  peuvent  être  ainsi  tirail- 
lées sans  perdre  la  route  tortueuse  qu'elles  avaient 
commencé  de  prendre  dans  le  nœud ,  pour  ne 
suivre  alors  que  la  ligne  draite»  Cependant  la 
partie  D  qui  avec  Fextrémite  A^formele  second 
«oin  du  mouchoir  ^  fait  autour  du  premier  coiE^ 
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une  espèce  de  nœud  coulant ,  que  l'on  peut  faire 
glisser  facilement  avec  le  pouce  et  l'index  de  la 
main  droite ^ dans  Tinstant  ouonTeuTeloppe  a\ec 
le  milieu  du  mouchoir.  Pour  que  la  compagnie 
ne  pense  point  qu'il  y  ait  un  nœud  coulant ,  on 
commence  quand  on  veut  exe'cuter  ce  tour,  par 
faire  deux  ou  trois  nœuds  bien  réels  etbienser- 
re's  ^  on  les  enveloppe  dans  le  milieu  du  mou- 
choir 5  et  on  se  vante  de  pouvoir  les  défaire  sans 
y  toucher ,  en  défiant  le  plus  adroit  d'en  faire 
autant.  Si  quelqu'un  accepte  le  défi  ,  on  lui 
prouve  alors  son  imprudence ,  en  lui  faisant  voir 
que ,  pour  défaire  ces  nœuds  ,  une  main  ne  lui 
suffit  pas  5  mais  si  tout  le  monde  convient  de  la 
difficulté  ou  de  l'impossibilité  ,  on  apostrophe 
quelqu'un  de  la  compagnie  ,  en  disant  :  vous 
croyez  peut-être ,  M. ,  que  le  nœud  n'y  est  déjà 
plus,  je  vais  vous  prouver  le  contraire.  Alors  on 
desserre  soi-même  les  nœuds ,  et  la  difficulté 
qu'on  a  a  y  parvenir  ,  prouve  que  dans  le  pre- 
mier cas  5  ce  n'était  pas  un  nœud  simulé.  L'es- 
pèce de  nœud  coulant  que  l'on  fait  ensuit  en  re- 
commençant le  tour  ,  ressemblant  extérieure- 
ment au  premier  nœud  qu'on  vient  de  défaire  , 
est  aux  yeux  des  spectateurs,  un  véritable nœr.d 
gordien  ;  il  n'est  donc  pas  étonnant  que  celui  qui 
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îe  défait  en  lin  clind'œil,  et  d'un  coup  de  pouce, 
dans  Finstant  même  où  il  paraît  Tenvelopper  dans 
le  milieu  du  mouchoir  ,  obtienne  les  applaudis- 
semens  de  toute  une  compagnie  ,  lorsqu  ensuite 
3  se  vante  de  le  deTaire  spps  y  toucher  ,  et  qu'il 
se  contente  de  faire  secouer  le  mouchoir  pour 
faire  disparaître  toutes  les  traces  du  faux  nœud 
coulant, 

LE  CORDON  ET  LE  COUTEAU. 

Pour  défaire  un  Cordon  enlacé  autour  du 
hâion  d'une  chaise  et  de  la  lame  d'un 
couteau^  en  6 tant  seulement  le  couteau. 

Il  faut  enfoncer  la  pointe  d'une  lame  de  cou- 
teau dans  le  milieu  du  bâton  d'une  chaise  et 
mettre  le  cordon  par  deriière  ^  en  le  croisant 
par  deyant  sur  la  lame  du  couteau  ^  on  le  croise 
ensuite  sous  cette  lame  pour  le  faire  repasser 
derrière  la  chaise  et  îe  croiser  ensuite  de  nou- 
veau sur  la  lame  pour  le  faire  rr^passer  sous  le 
.  couteau  et  le  croiser  pareillement  pour  le  pren- 
dre derrière  le  bâton,  afin  d'ôter  le  couteau, 
pour  qu'il  ne  se  trouve  plus  tenir,  ni  au  cou- 
teau ni  au  bâîon.  Le  seule  précaution  qn'exige 
ce  tour ,  c'est  de  toujours  faire  passer  le  premier 
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bout  du  cordon  que  Ton  croise  ,  sur  le  second , 
a  chaque  fois  qu  ou  le  croise ,  sans  jamais  le  chau- 
ger  de  position. 

LES  CISEAUX  ET  LE  RUBAN. 

Pour  ôter  des  Ciseaux  noués  à  u?i  Ruhan 
dont  le  bout  se  iroui^e  tenu  par  une 
personne  ^  sans  quelle  le  quitte. 

MODÈLE. 


Lorsque  les  ciseaux  sont  ainsinoue's  et  qu'une 
personne  tient  le  bout  du  ruban  ^  il  faut  prendre 
le  bout  marqué  A  ,  pour  le  faire  passer  sousl'an- 
neau  B  ,  afin  de  le  faire  entrer  dedans  pour  le 
faire  sortir  ensuite  par  dessus  la  branche  du  mè- 
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me  anneau  ;  vous  allongez  pour  lors  le  ruban  et 
vous  faites  passer  la  pointe  des  ciseaux  dans  le 
milieu  de  ce  bout.  Les  ciseaux  se  trouvent  alors 
de'noue's. 

LA  CHAINE. 

M^anière  de  détacher  deux  persx>nnes  atta^ 
chèea  ensemble  ^  sans  défaire  aucun 
nœud. 

]>!  o  D  È  L  E. 


Deux  personnes  s'étant  attachées  chacune 
une  corde  aux  deux  poignets^  et  l'ayant  passée 
Fune  dans  l'autre  comme  il  est  marqué  dans  la 
figure  ci-dessus  ^  pour  les  dégager  sans  rien  dé- 
nouer 5  il  nV  a  qu'a  prendre  le  bout  delà  corde 
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a  Tendroit  marque  B ,  la  porter  sur  le  poignet 
a  Tendroit  A  et  la  passer  par  dedans  le  lien ,  en- 
suite faire  passer  le  poignet  dans  le  bout  de  la 
corde,  les  personnes  alors  ne  seront  plus  an- 
chaînées.  On  les  de'tache  de  même  y  en  passant 
la  corde  comme  il  est  indique'  sous  les  antres 
poignets, 

LA  JARRETIÈRE  COUPÉE. 

Pour  ccuper  une  Jarretière  ^  et  la  faire 
retrouver  entière. 

MODÈLE. 


Vors  prenez  une  jarretière  et  vous  la  pliez 
comme  dans  la  figure  première  ;  ensuite  tous 
prenez  le  milieu  de  la  jarretière  a  l'endroit  A ,  et 
vous  le  portez  par-dessus  le  bout  a  l'endroit  B ,  et 
vous  le  couvrez  aussitôt  de  votre  pouce ,  vous 
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prenez  alors  de  Fautre  main  la  partie  du  riil)an 
qui  appartient  au  bout  B  ,  en  e'cartant  les  deux 
mains  ,  ce  qui  fait  prendre  a  la  jarretière  une 
forme  seinblable  k  la  figure  2  ,  vous  faites  pour 
lors  couper  cette  jarretière  a  l'endroit  A  de  la 
înème  figure  et  vous  lâchez  aussi-tôt  les  bouts 
B  et  C,  ce  qui  donne  a  la  jarretière  une  forn^.e 
semblable  h  la  figure  3  ,  qui  fait  pour  lors  deux 
parties  différentes  Tune  de  l'autre  ,  mais  celte 
séparation  se  trouve  masquée  par  le  pouce  de  la 
main  gauche ,  ainsi  qu'on  le  voit  a  la  figure  4. 
Vouspienez  alors  les  deux  bouts  d'en  haut  pour 
en  former  un  nœud  ;  vous  donnez  ensuite  un  des 
grands  bouts  a  tenir  a  quelqu'un,  en  faisant  sem- 
blant de  prendre  de  la  poudre  de  peilinpinpin , 
voTis  faites  subtilement  glisser  le  nœud  et  vous 
faites  voir  que  la  jarretièi^e  n'est  plus  coupée. 
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L'ECU  DE  SLX  LIVRES  et  LE  BAS. 

Un  Ecu  de  six  lii^res  étant  caché  dans 
r intérieur  d\in  Bas ,  à  l  extrémité  du 
pied^  qui  sera  noué  avec  un  ruhan  au- 
dessous  de  L'Ecu  y  et  le  haut  du  Bas 
étant  tenu  par  une  personne  ,  faire 
sortir  l  Ecu  ,  sa?2s  faire  d  ouverture  au 
Bas. 

M  O  D  È  L 


Il  faut  avoir  un  fil  de  fer  un  peu  fort ,  et  luî 
donner  la  iwdeur  et  le  diamètre  d'un  écu  de 
6^  ,  ayant  soin  de  l'aiguiser  par  les  deux  bouts 
pour  qu'il  puisse  aisément  piquer;  vous  le  tenez 
caché  dans  la  main  gauche,  et  api  es  vous  être 
fait  donner  un  bas  dont  le  pied  ne  soit  pas  troué, 
vous  demandez  a  une  personne  de  la  compa- 
gnie un  écu  de  six  livres  que  vous  mettez  pa- 
reillement dans  la  main  gauche  5  et  en  mettant 
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cet  écu  dans  le  bas  ,  vous  substituez  en  sa  place 
le  fil  de  fer  que  vous  faites  glisser  jusqu'au  bout 
du  pied  5  vous  faites  nouer  ensuite  ce  bas  au- 
dessous  de  ce  faux  écu,  et  retirant  le  véritable 
écu  de  6  ^  5  vous  faites  alors  tenir  le  haut  du 
bas  par  quelqu'un  ;  vous  cachez  ensuite  le  pied 
avec  un  mouchoir  pour  retirer  le  fil  de  fer  qui 
sort  sans  peine  ;  vous  l'escamotez ,  et  vous  mon- 
trez Técu  de  six  livres. 

LE  SAC  AUX  OEUFS. 

Ce  tour  est  un  des  plus  simples  et  des  plus  fa- 
ciles il  se  réduirait  presqu'a  rien  ,  sans  le  babil 
de  l'escamoteur  ;  il  consiste  a  faire  trouver  des 
œufs  dans  un  sac  oii  il  n'y  avait  rien  im  instant 
auparavant^  pour  prouver  qu'il  n'y  a  rien  et 
qu'on  n'y  met  rien  ,  on  le  tourne  et  retourne 
plusieurs  fois,  en  mettant  le  dedans  du  sac  en 
dehors  et  le  dehors  en  dedans  i  ensuite  on  dit  : 
rien  de  plus  coimnode  qu'un  pareil  sac  ,  lors- 
qu'eu  voyageant  j'arrive  dans  des  auberges  où 
il  n'y  a  rien  a  manger .  je'prie  la  poule  invisible 
de  pondre  deux  ou  trois  douzaines  d'œufs ,  et 
bientôt  après  je  mange  des  œufs  en  omelette, 
des  œufs  a  la  braise  ;  a  la  coque  ;  au  miroir ,  des 
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œufs  pochés  au  beurre  noir  comme  sont  les  yeux 
de  ma  femme  ^  a  propos  de  ma  femme  ,  je  vous 
dirai  qu'elle  est  si  me'chante  et  si  querelleuse 
que  j'ai  été  obligé  de  lui  casser  les  bras  pour 
l'empêcher  d'en  venir  aux  mains;  elle  est  si  pro- 
digue ,  qu'il  faut  la  faire  coucher  a  la  belle  étoile 
pour  l'empêcher  de  jeter  l'argent  par  les  fenê- 
tres ;  si  elle  continue  d'être  obstinée ,  je  lui  cou- 
perai les  oreilles  pour  qu'elle  soit  moins  entière: 
Ah!  que  j'ai  été  dupe 

De  faire  avec  ma  langue ,  en  dépit  dn  bon  sens, 
L'n  nœud  cpe  je  ne  peux  défaire  avec  les  dents  ! 

Mais,  tandis  que  je  vous  conte  ceci ,  la  poule 
a  pondu. 

Alors  on  tire  un  œuf  du  sac  ;  et  tournant  le 
dedans  en  dehors  ,  on  fait  voir  qu'il  n'y  a  plus 
rien  ;  ensuite  on  continue  de  cette  manière  : 

Conna'ssez-vous  dans  la  rue  St.-Denis  ce 
gros  marchand  qui  a  été  condamr  é  a  l'amende 
pour  avoir  mal  aune  (au  nez);  l'amende  qu'il 
paya  n'était  pas  une  amande  douce;  il  m'invita 
l'autre  jour  a  boire  une  bouteille  de  vin  rouge 
qui  était  vert ,  (  il  vaut  mieux  avoir  du  vin  vert 
que  de  n'en  avoir  d'aixune  couleur  )  ;  nous 
mangeâmes  ensemble  une  paiie  de  poulets,  mais 
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ils  étaient  si  maigres  qu'on  aurait  pu  les  manger 
en  carême  ^  d'un  autre  côté  la  moutarde  était 
impertinente,  car  elle  prit  le  monde  par  le  nez  : 
au  reste ,  messieurs,  soyez  a  vos  treize  mais  ne 
restez  point  a  six  (  soyez  a  votre  aise  ,  mais  ne 
restez  point  assis  )  car  je  vous  dis  un  conte  a 
dormir  de  bout.  • .  •  Ah  !  ah  I  voila  la  poule  qui 
a  pondu. 

On  tire  un  autre  œuf  du  sac  ,  et  on  fait  voir 
qu'il  n'y  reste  plus  rien. 

Ensuite  on  continue  sur  le  même  ton,  jnsqu'a 
ce  qu'on  ait  fait  paraître  cinq  a  six  œufs. 

L'art  consiste  a  avoir  un  sac  double  composé 
de  deux  sacs  cousus  ensemble  par  le  bord;  par 
ce  moyen ,  on  peut  le  retourner  sans  faire  pa- 
raître les  œufs  cachés  entre  les  deux  pièces  de 
toile 5  on  les  fait  paraître  a  volonté  ,  en  les  fai- 
sant sortir  par  une  petite  ouverture  laibsée  a  ce 
dessein.  Les  œufs  doivent  être  vides,  pour  qu'on 
soit  moins  exposé  a  les  casser,  et  afin  qu'étant 
plus  légers  ,  ils  puissent  se  tenir  au  fond  du  sac 
sans  le  rendre  plus  tendu. 
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LE  PETIT  COUREUR. 

Manière  de  faire  disparaître  et  paraître 
à  wlonte ,  une  petite  figure  qu  'on  nomme 
le  Coureur  Invisible. 

En  faisant  voir  la  petite  figure  ,  on  dit  voici 
le  petit  coureur  invisible  que  je  de'pêche  pour 
toutes  mes  affaires  importantes;  c'est  un  com- 
missionnaire si  discret ,  qu'il  ne  divulgue  jamais 
un  mot  des  secrets  qu'on  lui  confie;  c'est  un 
serviteur  de'sintéressé  qui  n'importune  jamais 
son  maître  ,  en  demandant  ses  gages  ;  c'est  un 
espion  d'autant  moins  suspect  ,  que  dans  toutes 
les  compagnies  où  il  est  admis  5  il  passe  pour 
être  sourd  et  aveugle. 

Ensuite  on  apostrophe  la  petite  figure  de  la 
manière  suivante  :  courage ,  M.  Jean  de  la  Vi- 
gne ,  allez  a  Dijoame  chercher  delà  moutarde; 
passez  pas  Venise,  pour  voir  si  le  Doge  a  con- 
sommé son  mariage  avec  la  mer  Adriatique; 
ensuite  on  porte  la  petite  figure  a  son  oreille  , 
comme  pour  écouter  sa  réponse ,  et  on  la  pose 
sur  la  table ,  en  lui  disant  :  vous  avez  raison  de 
demander  votre  robe  de  soie ,  elle  vous  procu- 
rei^a  des  politesses  de  ces  gens  a  préjugés  ,  qui 
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ne  respectent  que  l'habit ,  et  qiii  ne  reconnaiV 
sent  jamais  le  me'rite  sous  des  haillons;  on  porte 
de  temps  en  temps  celte  figure  a  Toreille  ,  et 
on  la  couvre  de  sa  robe  ,  en  lui  disant  :  c'est 
bien  parler  ,  je  vous  entends  ;  je  sais  qu'un 
voyageur  sans  argent  est  comme  im  apotL'caire 
sans  sucre  ,  ou  comme  un  poète  sans  un  grain 
de  folie.  On  porte  alors  deux  ou  trois  fois  la 
main  dans  son  gousset,  comme  pour  prendre  de 
l'argent,  afin  d'en  donner  au  petit  coureur  ,  eu 
disant  :  Si  vous  ne  voyez  rien,  messieurs,  n'en 
soyez  point  surpris  ,  je  donne  de  l'argent  invi- 
sible a  Jean  de  la  Vigne ,  parce  qu'il  va  voya- 
ger invisiblemcnt  ;  en  même  temps  on  fait  mon- 
ter la  robe  sur  la  tête  de  la  petite  figure,  et  on 
montre  ses  mains  pour  prouver  qu'on  n'emporte 
rien  ,  puis  on  retourne  ensuite  la  robe  sens  des- 
sus dessous  et  sens  devant  derrière  ,  pour  faire 
voir  que  le  petit  coureur  est  parti  invisiblem  jt. 
Enfin,  pour  ôter  tout  soupçon  sur  la  p«ésence 
du  petit  bonhomme  ,  on  ploie  la  robe,  et  on  la 
tortille  jusqu'à  ce  qu'elle  soit  réduire  au  volume 
ordinaire  d\\m  petite  noix. 

On  dit  Ci^suiile  ,  messieuis  et  damcs^  y  a-t-il 
qiie^qu''ui  p-^rmi  \  eus  qui  sente  drs  do  leurs, 
d^s  v:^j.ai:D;  de^  fadeurs?  avec  mou  baume  je 
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m'en  moque.  Etes  -  vous  asthmatique  ,  coléd- 
rique  ou  famélique  ?  avec  mon  baume  je  m'en 
moque.  Etes-vous  possédé  cVime  paralysie ,  de 
rhydrophobie  ou  de  la  métiomanie?  a^'ec  mon 
baume  je  m'en  moque.  Y  a-t-il  ici  des  mâchoires 
sans  dents ,  des  hommes  sans  cœur  ,  des  femmes 
sans  têtes ,  ou  des  têtes  sans  cervelle  ?  avec  mon 
baïune  je  m'en  moque. 

Avez-vous  quelcjne  reste 
Du  virus  de  la  peste  , 
Messieurs,  je  vous  proteste 
Que  mon  talent  céleste 
Guc'rira  d'un  seul  geste 
Votre  poison  funeste. 

Je  préviens  que  tous  ceux  qui  achèteront  de 
mon  baume ,  recevront  de  moi  un  joli  présent , 
pour  se  réjouir  à  peu  de  frais.  Je  leur  donnerai 

Une  chanson  burlesque  , 
Dont  le  plan  est  grotesque  j 
Un  Gouplet  gigantesque, 
D'un  langage  tudesque  • 
Un  re'cit  romanesque, 
D'un  stjle  pédantesque. 
Sur  un  air  soldatesque. 

Ici  on  interrompt  son  discours ,  pour  porter 
ses  regards  vers  le  toit  de  la  maison  voisine  ,  et 
on  fait  une  conversation  par  signes  ^  pour  donner 
Tosîs  II.  Q 
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a  entendre  que  le  petit  coureui'  se  promène  sur 
les  toits  j  on  lui  dit  : 

Te  voilà  ,  malheureux  ,  tu  rodes  sans  chemise  , 
Au  lieu  de  l'habiller  pour  aller  à  Venise. 
Viens  ici  tout  à  rîicure  ,  ou  je  te  magnétise . 

On  fait  reparaître  ensuite  dans  ses  mains  le 
petit  coureur^qui  bientôt  après  s'évanouit  comme 
auparavant. 

Ce  tour  consiste  dans  la  construction  de  la 
Cgiu  e  de  bols.  Cette  Cgnre  se  divise  en  trois  par- 
ties ^  qui  tiennent  ensemble  par  des  chevilles. 

Lorsque  ces  trois  parties,  re'imies  ensemble  . 
5ont  couverîes  de  la  petite  robe  ,  on  peut 
très-facilement  les  détacher  Tune  de  l'autre, 
et  en  mettre  deux  dans  sa  poche  ,  quand  on 
fait  semblant  de  prendre  de  Targcnt  pour  en 
donner  au  petit  voyageur  :  le  spectateur,  voyant 
toujours  la  tête  du  petit  bonhomme,  ne  pense 
pas  que  le  tronc  vient  d'en  être  séparé ,  parce 
que  la  robe  de  soie  cache  aux  yeux  cette  am- 
putation: lorsqu'ensuite  on  met  cette  tète  dans 
un  petit  gousset  caché  dans  les  plis  de  la  robe, 
on  peut  retourner  cette  robe  de  toutes  les  fa- 
çons, sans  que  la  tête  paraisse;  la  pJoyer  ensuite 
pour  la  réduire  a  un  très-petit  voliune ,  et  faire 
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enfin  reparaître  la  tèto,  qui  annoncera  aux  sp<2c- 
tatcurs  la  pre'sence  de  la  figure  entière. 

SOUSTRACTION 

MERTEILLEUSE. 

On  applique  sur  la  lame  d'un  couteau  six  pe- 
tits morceaux  de  papier  inouillé  ^  savoir,  trois 
d'un  côté  et  trois  de  l'autre.  Un  instant  après^ 
on  n'en  ôle  qu'un  seul  ,  et  il  n'en  res*e  que 
quatre  5  ensuite  on  fait  la  soustraction  d'un  se- 
cond^ et  il  n'en  reste  que  deux;  enfin,  on  en 
retranche  un  troisième,  et  il  ne  reste  plus  rier. 
Bientôt  après,  les  six  petits  morceaux  de  papier 
reparaissent  tout-a-coup  sur  la  lame  du  coutear, 
sans  qu'on  se  soit  donné  la  peine  de  les  y  ap- 
pliquer une  seconde  fois,  et  Ton  reconunencc 
l'opération  comme  auparavant.  La  merveille  de 
cette  soustraction  a  ient  de  ce  qu'on  montre  tou- 
jours aux  specîateui^  le  même  côté  de  la  lame, 
loi^qu'on  semble  lui  montrer  les  deux  côtés  dit- 
férens.  Par  ce  moven ,  il  croit  voir  deux  mor- 
ceaux  de  papier  de  chaque  côté^  lorsqu'il  y  en  a 
deux  dessus  et  trois  dessous.  Pour  cela ,  il  faut 
d'abord  présenter  le  couteau  en  dessus  de  la 
main ,  et  ensuite  tournant  la  main  etfaisaat  im 
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peu  tourner  le  couteau  avec  le  pouce,  pour  pré- 
senter le  même  côte'  de  la  lame. 

Lorsque ,  par  ce  moyen ,  on  a  ôte'  successive- 
ment les  trois  morceaux  de  papier  d'un  côté  de 
la  lame ,  et  qu'on  a  fait  vo:r  qu'ils  se  sont  éva- 
nouis de  l'autre  côté,  en  montrant  toujours  le 
même ,  il  est  facile,  puisqu'il  en  reste  réellement 
trois  d'un  côté  ,  d'employer  le  même  moyen 
pour  faire  croire  d'abord  qiiil  y  en  a  trois  des- 
sus et  trois  dessous et,  pour  ôter  ensuite  ces 
morceaux  de  papier  l'un  après  Tautre ,  comme 
auparavant,  en  faisant  voir  a  chaque  fois  qu'il 
y  en  a  deux  de  moins. 

LES    DEUX  POUCES 

LIÉS     E  N  S  E  .^J  B  L  E. 

Moyen  de  se  faire  lier  les  pouces ,  et  de  se 
les  délier  en  un  instant. 

On  commence  par  se  faire  attacher  avec  un 
ruban  de  fil  le  pouce  de  la  main  gauche  5  quand 
on  a  fait  faire  un  double  nœud ,  on  prend  la  par- 
tie du  rrJoan  tournée  vers  la  main  droite  ;  on 
la  fait  passer  entre  l'index  et  le  pouce  de  cette 
même  main,  pour  prier  la  même  personne  de 
bien  lier  les  deux  pouces  ensemble  par  deux  au- 
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très  nœuds;  et  dans  l'instant  où  on  lui  présente 
les  deux  mains  ainsi  rapprochées^  quatre  doii^îs 
de  la  main  droite  s'entrelacent  dans  cette  partie 
du  ruban  qui  doit  lier  le  second  pouce  :  par  ce 
moyen ,  quelque  serres  que  soient  les  deux  nœuds 
qu'on  fait  sur  ce  dei^nier ,  on  peut  toujours  le  dé- 
gager en  lâchant  ce  qu'on  a  retenu  avec  les 
quatre  autres  doigts ,  et  qu'on  cachait  adroite- 
ment 5  en  tenant  la  main  droite  dans  la  gauche^ 
on  sent  que ,  par  le  même  moyen  ^  on  peut  don- 
ner a  la  main  droite  sa  première  position  ,  ponr 
qu'elle  paraisse  attachée  a  la  main  gauche  comme 
auparavant. 

LE  GOBELET  MÉTAMORPHOSÉ. 

Manière  de  métamorphoser  un  gobelet  de 
verre  en  morceaux  de  caries. 

C'est  ici  le  plus  simple  et  le  plus  iacile  de 
tous  les  tours  d'escamotage  :  on  fait  avec  le  bras 
droit  deux  mouvemens,  l'un  vers  la  terre  comme 
pour  prendre  l'élan  ,  et  l'autre  vers  le  ciel  comme 
pour  jeter  le  gobelet;  on  profite  du  premier  de 
ces  mouvemens  pour  lâcher  le  gobelet  sur  uce 
serviette  qu'on  tient  sur  ses  genoux ,  l'on  em- 
ploie le  second  a  jeter  vivement  vers  le  plafond 
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âes  morceaux  de  cartes  qu'on  tenait  cachés  dans 
les  deux  petits  doigls  de  la  main ,  et  qu'on  avait 
pris  un  instant  avant  de  verser  a  boire  ;  comme 
le  spectateur  vient  de  voir  le  gobelet  dans  votre 
main ,  et  que  la  rapidité  des  morceaux  de  cartes 
dans^  leur  ascension  ne  lui  permet  pas  de  les  dis- 
tinguer ^  il  croit  naturellement  5  dans  la  première 
idée  5  qu'on  a  jeté  le  gobelet  en  l'air;  mais  comme 
les  morceaux  de  cartes  descendent  ensuite  avec 
assez  de  lenteur  pour  qu'on  puisse  les  apercevoir 
distinctement,  et  qu'on  ne  voit  pas  le  gobelet, 
s'imagine  alors  qu'il  est  métamorphosé  en 
morceaux  de  cartes. 

LANNEAU  INVISIBLE. 

^Manière  de  faire  changer  de  main  un 
anneau ,  et  de  le  faire  venir  sur  tel  doigt 
que  Von  poudra  de  la  main  opposée. 

Vous  demanderez  aune  personne  de  la  com- 
pagnie un  anneau  d'or;  vous  lui  recommande- 
xez  en  même  tcms  d'y  faire  une  marque  pour  le 
reconnaître. 

Vous  aurez  soin  d'avoir  de  votre  côté  un  an- 
neau d'or  5  que  vous  attacherez  ^  par  le  moyen 
d'une  petite  corde  a  boyau  ^  a  un  petit  tambour 
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de  montre,  que  \g\\s  ferez  coudre  dans  la  man- 
che de  votre  habit. 

Vous  prendrez  de  la  main  droite  Panneau 
cpi'on  vous  présentera^  puis  prenant  avec  dex- 
te'rité,  a  Tcntre'e  de  votre  manche,  l'autre  an- 
neau attaché  au  ressort  du  petit  barillet,  vous  le 
tirez  jusqu'au  bout  des  doigts  de  votre  main  gau- 
che, sans  que  l'on  s'en  aperçoive  :  pendant  cette 
opération  ,  vous  cacherez  entre  vos  doigts  de  là 
hiain  droite  l'anneau  que  l'on  vous  aura  donné, 
et  le  poserez  adroitement  sur  un  petit  crochet 
attaché  sur  votre  veste  près  de  la  hanche ,  et 
caché  par  votre  habit*,  vous  montrerez  ensuite 
l'anneau  que  vous  tiendrez  de  la  main  gauche; 
puis  vous  demanderez  a  la  compagnie  a  quel 
doigt  de  l'autre  main  l'on  désire  qu'il  passe.  Pen- 
dant cet  intervalle ,  et  aussitôt  la  réponse  faite , 
vous  mettrez  le  doigt  indiqué  sur  votre  petit  crc- 
chet,  afin  d'y  placer  l'anneau;  dans  le  même 
instant  5  vous  lâcherez  l'autre  anneau,  en  ouvrant 
les  doigts  :  le  ressort  du  petit  barillet  n'étant  plus 
contraint  se  contractera  et  fera  rentrer  Fanneau 
sous  la  manche ,  sans  que  personne  le  voie  ,  pas 
même  ceux  qui  vous  tiennent  les  bras,  qui  n'ayant 
attention  qua  empêcher  vos  mains  de  se  com- 
muniquer, vous  laisseront  faire  les  mouveinens 
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qui  vous  seront  nécessaires.  Ces  mouvemens 
devront  être  précipites  et  toujours  accompagnc's 
de  frappemens  de  pied. 

Âpres  cette  opération  ^  vous  ferez  voir  a  ras- 
semblée que  l'anneau  est  venu  sur  l'autre  main  ; 
vous  ferez  remarquer  que  c'est  bien  le  même 
que  Ton  vous  a  donné  ^  et  où  la  marque  faite 
doit  se  trouver. 

LA  CHEMISE  ENLEVÉE. 

Ce  tour  n'exige  que  de  Tadresse.  Yoici  le 
moyen  de  le  faire  ^  il  faut  seulement  observer 
qiîe  la  personne  a  qui  on  Tôtera  soiî  habillée  lar- 
gement. 

Vous  ferez  ÔLer  simplement  le  cpî  ou  la  cra- 
vatle  y  puis  déboutonner  la  chemise^  ensuite  ôter 
les  boutons  de  manche  ^  et  vous  attacherez  un 
petit  cordon  a  une  des  boutonnières  delà  man- 
che gauche;  ensuite ^  passant  la  main  dans  le 
dos  de  la  personne^  vous  tirerez  la  chemise  de 
la  culotte  -  et  vous  lui  ferez  passer  ensuite  par- 
dessus la  tête:  puis  la  tirant  également  par-de- 
vant, vous  la  laisserez  sur  l'estomac  :  vous  pas- 
serez ensuite  a  la  main  droite:  vous  tirerez  cette 
manche  en  avant;  de  façon  a  en  faire  sortir  le 
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bras  :  la  chemise  se  trouvait  alors  en  tapon , 
tant  dans  la  manche  droite  que  sur  l'estomac 
vous  faites  usage  du  petit  cordon  que  vous  avez 
attaché  a  la  boutonnière  de  la  manche  gauche , 
pour  rattrapper  la  manche  qui  doit  être  remon- 
te'e^  et  pour  tirer  la  totahté  de  ce  côté.  Pour 
lors  j  la  personne  n'aura  plus  de  chemise. 

L'ÉTOILE  MAGIQUE. 

MODÈLE. 


DÉcuxvEZ  sur  un  carton  de  huft  à  neaf 
pouces  carrés  les  deux  cercles  eanceiiîriqueâ^ 
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A  et  B 1  que  le  cercle  B  soit  divisé  en  douze  par- 
1  ies  égales ,  pai^  les  points  a ,  h  ^  c ,  c^f^g^ 
i ^  ni,  Ji;  tirez  de  ces  points  de  divisions 
les  lignes  consécntives  af^  f  i^^y  md^  di^  i  b, 
bg^giij  71  e  y  e  l  y  l  c  y  c  h  j  ha,  lesquelles 
formeront ,  par  cet  assemblage  ^  une  étoile  pa- 
reille au  modèle. 

A  l'extrémité  de  chacun  des  douze  angles  for- 
més par  ces  lignes ,  tracez  les  petits  cercles  indi- 
qués par  la  figure.  Ayez  douze  jetons  d'ivoire 
ou  de  carton  ,  sur  im  des  côtés  desquels  vous 
écrirez  les  douze  nombres  d'une  progi^ession 
arithmétique;  tels  (par  exemple)  que  3,  6;,  g, 
12 ,  i5 ,  i8  5  21 5  24^  27  5  Soj  33 ,  36  ^  ou  tout 
autre  quelconque  ;  conservez  ces  douze  jetons  en 
ce  même  ordre^  dans  un  étui  où  ils  ne  puissent 
pas  se  mêler,  et  observez  que  le  dernier  nombre 
de  la  progression,  qui  ^  dans  cet  exemple,  est 
56,  doit  être  écrit  sur  un  jeton  plus  grand  que 
les  autres. 

Ces  douze  jetons  étant  disposés  les  uns  sur 
les  autres,  dans  cet  ordre  de  proportion  arith- 
métique ,  si  on  place  le  jeton  sur  lequel  est  écrit 
le  nombre  5  sur  un  des  cercles  qui  sont  a  l'ex- 
trémité d'un  des  rayons  de  cette  ét(~v-^,^  et  que 
Fou  continue  a  placei^  les  autres  siiCGessivemenî. 
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et  suivant  la  contiRiiité  des  douze  lignes  tracées^ 
il  se  trouvera  que  le  montant  de  deux  non^bres 
quelconques  qui  se  trouveront  alors  placés  dans 
deux  ronds  voisins^  est  égal  a  celui  des  deux 
nombres  qui  sont  placés  dans  les  deux  ronds  qui 
leur  sont  diamétralement  opposés* 

Après  avoir  placé  sur  la  table  le  carton  où 
est  l'étoile  magique  ,  ôtez  les  douze  jetons  de 
Tétui  où  ils  sont  déjà  arrangés  dans  l'ordre  ci- 
dessus  prescrit ,  et  étalez-les  sur  la  table  sans  les 
déranger  ;  reprenez-les  dans  le  même  ordre ,  en 
mettant  les  nombres  en-dessous  ;  faites-les  cou- 
per comme  on  coupe  im  jeu  de  crates,  jusqu'à 
ce  que  vous  vous  aperceviez  qu'on  ait  coupé  a 
l'endroit  où  est  le  jeton  qui  est  le  plus  large ,  et 
qui  porte  le  dernier  nombre  56  de  la  progres- 
sion, afin  que  ce  jeton  se  trouvant  le  dernier  ^ 
Tordre  de  progression  aritbmétique  inscrit  sur 
les  douze  jetons  ne  se  trouve  pas  dérangé ,  c'est- 
a-dire,  qu'ils  se  trouvent  tous  dans  le  même  ordre 
où  ils  étaient  en  les  sortant  de  Tétui  qui  les  con- 
tenait. 

Proposez  ensuite  ces  deux  choses  : 
Prem.ièrement  ,  de  placer  ces  douze  jetons 
dans  les  douze  ronds ,  et  sans  connaître  les  nom- 
bres qui  y  sont  transcrits  ^  d^  façon  que  les  deia 


W|    LES  CENT  DIX  TOURS. 

nombres  qui  se  trouveront  placés  dans  deux 
ronds  voisins  quelconques  ,  étant  additionnés 
ensemble ,  donnent  un  montant  égal  a  celui 
des  nombres  transcrits  sur  les  deux  jetons  qui 
sont  dans  les  ronds  diamétralement  opposés. 
^  Secondement  .  avec  la  convention  expresse 
de  n'avoir  pas  la  liberté  de  placer  un  jeton  sur 
im  rond  ^  lorsqu'il  s'en  trouvera  un  placé  a  l'ex- 
trémité de  la  ligne  opposée. 

Alors,  montrant  avec  le  premier  jeton.  Ton 
suppose  ici  le  rond  pour  faire  voir  qu'il  est 
vide  ^  vous  conduirez  le  jeton  le  long  de  la  ligne 
f  a  ^  le  placerez  au  rond  a;  prenant  ensuite 
le  second  jeton  ,  et  montrant  le  rond  m ,  vous 
le  conduirez  le  long  de  la  ligne  i^if^  et  le  pla- 
cerez au  Yoiià  f  ;  vous  continuerez  de  même,, 
riiîant  de  d\  m  ^  d'f  à  rZ,  de  6  a  f ,  de  g^'àb  ^ 
d'/^  a  g  ^  d'e  a  72 ,  d'Z  a  ^ ,  de  c  a  Z,  d'A  a  e ,  et 
TOUS  placerez  enfin  le  dernier  jeton  au  rond  res- 
tant, c  ;  le  tout  comme  le  désigne  suffisamment 
le  modèle. 

Vous  retournerez  ensm^te  tous  les  jetons  pour 
faire  voir  que  tous  ks  nombres  qm*  y  sont  ins- 
crits se  trouvent  placés  daos  l'ordre  que  vous 
avez  proposé, 

jNcia,  On  peut  se  servir  égaîemei^Lt  d'uïie 
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étoile  divisée  en  huit  parties;  mais  alors  il  faut, 
dans  Tordre  des  jetons ,  mettre  le  cinquième 
terme  de  la  progression  arithmétique  a  la  place 
du  premier ,  et  le  premier  a  la  place  du  cin- 
quième. 

BOITES  MAGIQUES. 

Faites  tourner  sept  a  huit  boîtes  de  buis^  de 
la  fome  d'une  tabatière  ^  et  de  différentes  gran- 
deurs 5  ensorte  qu'elles  puissent  se  renfermer  et 
entrer  successivement  les  unes  dans  les  autres  5 
que  la  plus  petite  de  toutes  ces  boîtes  soit  seu- 
lement de  grandeur  à  pouvoir  coîilenir  une  pe- 
tite pièce  de  monnaie ,  ou  même  une  bague. 
Observez  qu'il  est  nécessaire  qu'elles  ferment 
toutes  assez  aisément ,  et  que  tous  leurs  fonds 
puissent  s'insérer  successivement  dans  celui  de 
la  plus  grande,  de  même  que  tous  leurs  cou- 
vercles dans  le  plus  gTand  d'entr^eux. 

Les  fonds  et  les  couvercles  de  toutes  ces  boîtes 
ayant  été  insérés  les  uns  dans  les  autres,  si  on 
prend  tous  les  couvercles  en  les  soutenant  avec 
le  doigt ,  et  qu'on  les  pose  sur  les  fonds  ainsi  as- 
semblés, on  fermera  ,  par  ce  moyen  ,  toutes  ces 
boîtes,  aussi  facilement  que  s'il  n'y  en  avait 
q;vune  seule. 
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Ayant  mis  dans  sa  poche,  ou  dans  sa  gibe- 
cière ,  ces  fonds  et  leurs  couvercles  ainsi  dis- 
pose's  j  et  de  manière  qu'ils  ne  puissent  pas  se 
déranger  de  leur  situation,  on  demandera  a  une 
personne  un  anneau  ou  une  pièce  de  monnaie, 
dont  on  aura  par  devers  soi  une  semljla])le ,  que 
l'on  tiendra  cachée  dans  sa  main,  et  qu'on  substi- 
tuera adroitement  a  celle  qui  aura  été  donnée. 
Fouillant  ensuite  dans  sa  poche  ,  sous  prétexte 
è'en  tirer  cette  tabatière  ,  on  placera  prompte- 
mcnt  cet  anneau  ou  cette  pièce  dans  la  petite 
boîte  ,  et  OR  refermera  aussitôt  le  tout;  et  tirant 
a  l'instant  cette  boîte  delà  poche,  on  proposera 
d'y  faire  passer  l'anneau  ou  la  pièce  semblable  , 
que  l'on  supposera  tenir  dans  les  doigta:  deFautre 
rnain  :  on  fera  sembk.^'  de  la  faire  passer  au  ti^r- 
vers  de  la  boite ,  et  on  l'escamotera  totalement  ^ 
on  dira  ensuite  a  la  personne  qui  l'a  donnée, 
d'ouvrir  elle-même  cette  boîte  pour  y  prendre 
cette  pièce,  ce  qui  lui  causera  d'autant  plus  de 
smprise  ,  que  ne  pouvant  alors  les  ouvrir  que  les 
unes  après  les  autres ,  elle  ne  concevra  pas  , 
quand  même  elle  supposerait  que  ce  tour  n'est 
qu'adresse ,  comment  on  aura  pu  ,  en  si  peu  de 
de  temps  ^  ouvrir  et  fermer  ces  difierentes  boîtes^ 
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LES  QUINZE  MILLLE  LIVRES. 

MODÈLE. 


Il  faut  avoir  deux  cartes  pareilles  a  celle  re- 
prësente'e  par  la  figure  1 ,  avec  un  ciuq  et  un 
as  de  carreau  a  Tordinaire- 

Disposez  votre  cinq  de  carreau  et  vos  deux 
cartes  préparées ,  comme  le  de'sigue  la  figure  2  ^ 
et  faites-les  voir  en  les  tenant  dans  la  main-^  met- 
tez ensuite  l'as  sur  la  table  ^  et  dites  :  Voici  un 
père  de  famiQe  qui  a  trois  enfans  ;  il  leur  laisse  ^ 
en  mourant,  i5,ooo  liv.  (ce  que  représentent 
ces  trois  cinq).  Les  deux  plus  jeunes  consen- 
tent de  laisser  a  leur  aîné  les  cinq  mille  livres 
qui  leur  reviennent ,  afin  qu'il  les  fasse  valoir. 
Pendant  que  vous  contez  cette  histoire ,  vous 
mettez  le  cinq  sur  la  table ,  et  Tas  en  place  du 
cinq  5  et  vous  disposez  ces  trois  cartes  de  façon 
qu'elles  se  présentent  comme  le  désigne  la  fi- 
gure 3  \  et  vous  ajoutez  r  L'aîné  ,  au  lieu  de 
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faire  valoir  cet  argent ,  a  presque  tout  perdu  au 
jeu,  et  il  ne  lui  reste  que  3,ooo  liv.  (  ce  que 
désignent  ces  trois  as.)  Vous  reraetlez  ensuite 
Tas  sur  la  table  ,  et  reprenez  le  cinq  ;  et  conti- 
nuant cette  histoire,  vous  dites  que  cet  aîné, 
fâché  d'avoir  dissipé  cet  ^irgent ,  va  aux  Indes 
avec  ces  trois  mille  Hvres  ;  qu'il  fait  un  profit 
considérable  ,  et  rapporte  a  ses  frères  les  1 5,000 
hv.  Vous  montrez  alors  les  trois  cartes  ,  comme 
il  est  représenté  dans  la  figure  2.  Cette  récréa- 
tion doit  se  faire  promptement ,  et  remettre 
aussitôt  CCS  quatre  cartes  dans  sa  poche  ;  et 
comme  on  peut  demander  a  les  voir,  il  est  bon 
d'en  avoir  quatre  autres  qui  ne  soient  pas  pré- 
parées,  c'est -a- dire,  trois  cinq  et  un  as  de 
carreau. 

LÉCU  DE  SIX  LIVRE  S 
EN  PLOMB. 

Manière  défaire  changer,  en  apparence ^ 
un  Ecu  de  six  livres  d'argent ^  en  Ecu 
de  six  livres  de  plomb. 

Vous  avez  soi  a  de  cacher  dans  la  main  gau-- 
che  une  pièce  de  plomb  de  la  grandeur  d'un  écu 
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de  six  livres^  vons demandez  ensuite  a  quelqu'un 
de  la  compagnie  un  écu  de  six  livres  que  vous 
mettez  re'ellement  dans  la  main  gauche  avec  la 
pièce  de  plomb  ^  et  vous  donnez  ensuite  cet  e'cu 
de  six  livres  a  une  personne  ,  mais  au  lieu  du 
véritable  e'cu,  vous  glissez  subtilement  la  pièce 
de  plomb  dans  sa  main  en  lui  ordoimant  de  bien 
fermer  la  main  ,  et  de  ne  l'ouvrir  que  lorsque 
vous  l'ordonnerez  5  par  ce  moyen  ,  quand  vous 
redemanderez  l'e'cu ,  on  vous  rendra  en  sa  place 
une  pièce  de  plomb.  Vous  agirez  de  même  lors- 
que voi^s  \oudrez  faire  revenir  le  ve'ritabîeëcu, 
en  ope'rant  parle  contraire. 

On  peut  pour  ce  tour  ^  avoir  un  compère. 
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LES  DEUX  PORTEFEUILLES. 

MODÈLE. 

T  DE  C 


CouPEzdeux  morceaux  de  carton  A  et  B  d'e'* 
gale  grandeur^  et  de  trois  pouces  de  h  rgeiir  sur 
trois  et  demi  de  longueiur^  placez4es  Fuu  a  côté 
de  l'autre  ,  comme  l'indique  la  figure  ;  ayez  du 
ruban  de  soie  fort  e'troit,  et  ajustez-en  une  bande 
vers  le  bord  du  carton  A  ,  depuis  C  jusqu'en  E 
et  depuis  D  jusqu'en  F ,  de  manière  qu'elles 
excédent  ce  carton ,  afin  de  pouvoir  les  reployer 
par  les  deux  bouts ,  et  les  coller  au  revers  du 
carton  A  aux  endroits  C  et  D  et  au  revers  du 
carton  B  aux  endroits  E  F  ;  prenez  deux  autres 
bandes  et  les  placez  de  même  sur  le  carton  B ,  en 
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les  reployant  sur  le  revers  de  ce  même  carton, 
atix  endi^oits  I  et  et  aux  revers  de  celui  A  aux 
endroits  G  H  (  ces  deux  dernières  bandes  ne 
doivent  plus  effleurer  le  bord  du  carton  comme 
les  premières  ,  et  elles  doivent  rentrer  en  dedan« 
suivant  la  largeur  de  cesrubans.)  Cette  première 
opération  e'tant  faite ,  si  vous  reploj^ez  les  deux 
cartons  l'un  sur  l'autre  ^  cela  formera  une  espèce 
de  portefeuille  5  dont  un  des  côtes  sera  toujours 
charnière  lorsqu'on  l'ouvrira  de  l'autre. 

Mettez  cjuatre  petites  bandes  de  ruban  aux 
quatre  extrémités  dos  cblésni  ^  /z ,  ç  ,  de  ces 
deux  cartons  ,  en  observant  qu'elles  passent  eu 
dessous  des  bandes  que  vous  avez  de'ja  mises , 
collez  de  même  leurs  extre'mités  aux  revers  de 
ces  cartons  ^  garnissez  aussi  de  ce  même  ruban 
les  deux  côte's  O  et  P  du  carton  B.  Ces  six  der- 
nières bandes  ne  servent  point  au  jeu  de  ces 
caitons^et  ne  sont  mises  qu'afin  que  chacun  d'eux 
paraisse  borde'  de  ruban. 

Ayez  deux  papiers  taillés  de  même  que  l'en- 
veloppe d'une  lettre  ,  dont  la  grandeur  soit  telle 
qu'elle  couvre  en  entier  les  deux  rubans  G,  I , 
et  H  5  L5  ainsi  que  l'espace  contenu  entre  eux  ; 
appliquez-en  un ,  et  le  collez  seulement  sur  ces 
deux  rubans;  coUe^et  appliquez  l'autre  en  des- 
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sons  de  celui-ci  ^  de  façon  que  le  dessus  de  ces 
deux  enveloppes  soit  appliqué  Tune  sous  l'au- 
tre, et  qu'elles  renferment  et  masquent  exacte- 
ment ces  deux  rubans. 

Ayez  un  deuxième  portefeuille  semblable- 
ment  construit ,  et  couvrez-les  tous  deux  d'un 
papier  de  couleur  du  côté  où  les  rubans  sont 
collés  et  reployés. 

Le  tout  étant  ainsi  ajusté  ,  si  vous  ouvrez  ce 
portefeuille  d'un  côté  ou  de  Fautre  ,  on  verra 
toujours  une  de  ces  enveloppes  ,  et  connue  elle 
paraîtra  adhérente  a  un  des  côtés  ^  il  sera  natu- 
rel de  croii  e  qu  il  n'en  contient  qu'une. 

récréation; 

'  Ayant  secrètement  renfermé  une  carte  ^  dans 
chacune  des  enveloppes  de  ces  deux  portefeuil- 
les 5  prenez  un  jeu  de  cartes ,  et  faites  tirer  for- 
cément (  on  peut  se  servir  d'un  jeu  où  il  n'y  ait 
que  deux  sortes  de  cartes  ) ,  a  deux  différentes 
personnes  ,  deux  cartes  semblables  a  ces  pre- 
mières*, présentez  ensuite  le  premier  porte-feuille 
ouvert  au  spectateur,  qui  a  tiré  une  carte  pareille 
a  celle  qui  a  été  insérée  dans  le  deuxième  ,  et 
dites-lui  de  l'insérer  dans  l'enveloppe  qui  se 
trouve  vide  ;  reprenez  le  portefeuille  ,  et  en  le 
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posant  sur  la  table  ,  retoiirnez-lfe  subtilement  : 
faites  mettre  pareillement  dans  l'enveloppe  vide 
du  deuxième  portefeuille  ^  la  carte  tirée  par  la 
deuxième  personne ,  et  remettez-le  de  même  sur 
la  table  :  proposez  ensuite  de  faire  re'ciproque- 
meut  passer  ces  cartes  d'un  portefeuille  dans 
l'autre  ,  et  ouvrez-les  afin  que  chacune  de  ces 
personnes,  en  de'ployant  elle-même  l'enveloppe 

en  tire  celle  que  l'autre  y  a  insérée. 

On  fait  encore  avec  ces  deux  portefeuilles, 

ime  autre  récréation  très-amusant e^  ainsi  qir elle 

va  être  démontrée. 

LE  MAITRE 
ET  LES  DEUX  DOMESTIQUES. 

Découpez  et  peignez  les  quatre  enveloppes , 
qui  sont  ajustées  aux  deux  portefeuilles  dont  on 
a  ci-devant  dpnné  la  description ,  de  manière 
qu'elles  forment  un  lit ,  que  les^  quatres  parties 
puissent  s'ouvrir  et  que  les  deux  enveloppes 
d'un  même  portefeuille  soient  exactement  sem- 
blables, tant  pour  la  figure  que  pour  la  couleur, 
en  telle  sorte  qu'on  puisse  prendre  Tune  pour 
l'autre  ;  ayez  encore  deux  petites  figures  d'ncm- 
3pes  et  de  femmes  bien  semblables  peintes  sur 
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carton  fort  raince  ,  et  découpées.  Enfermez 
d'avance  dans  un  des  deux  lits  et  sous  la  partie 
d'en  bas  de  Fenveloppc ,  deux  de  ces  petites  figu- 
res^ savoir  une  d'homme  et  une  de  femme ,  et  ré' 
servez  les  deux  autres  pour  faire  cette  récréation. 

Prenez  ces  deux  dernières  figures  et  les  deux 
portefeuilles  ,  et  dites  (  par  exemple  )  ,  voici 
ime  petite  servante  fort  gentille  dont  le  maître 
est  devenu  amoureux  ,  et  voila  un  domestique 
du  même  maître  qui  ne  l'est  pas  moins  :  le  maître 
qui  est  un  peu  jaloux  ^  a  grand  soin  de  les  faiie 
coucher  dans  des  chambres  séparées  et  éloignées 
l'une  de  Fauîre  :  voici  deux  lits.  (  Vous  ouvrez 
les  deux  portefeuilles  comme  il  convient  ).  La 
fille  se  couche  donc  dans  son  lit.)  Vous  mettez 
la  petite  figure  de  femme  sous  l'enveloppe  du 
portefeuille  ,  au  revers  de  laquelle  vous  avez 
secrètement  mis  les  deux  premières  figures.  ) 
Voila  mon  jeune  égrillard  qui  se  couche  aussi  de 
son  côté  (  vous  mettez  la  petite  figure  d'homme 
sous  une  des  enveloppes  de  l'autre  portefeuille; 
et  en  remettant  ces  deux  portefeuilles  sur  la 
table  5  il  faut  les  retourner  et  les  poser  de  ma- 
nière qu'il  semble  qu'on  Ie5  ouvre  du  même  cô- 
té. )  Malgré  toutes  ses  précautions ,  le  maître  ne 
dort  pas  tranquillement  p  il  se  lève  au  milieu  dê 
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la  unit  et  va  doucement  et  sans  lumière  au  lit  du 
domestique ,  afin  de  savoir  s^il  n'a  pas  trouvé  le 
moyen  d'aller  trouver  cette  fille  ;  il  ouvre  les 
rideaux  de  son  lit ,  (  on  ouvre  l'enveloppe  )  et 
il  s'aperçoit  que  le  drôle  a  déjà  disparu  ;  (  on 
fait  remarquer  que  la  petite  figure  d'homme  n'est 
déjà  plus  sous  l'enveloppe  ,  on  retourne  alors 
adroitement  le  portefeuille.  )  Il  court  vers  la 
cliamLre  de  la  fille  ,  il  entre  doucement  et  re- 
connaît que  mon  gaillard  est  couché  avec  elle  ; 
(  on  ouvre  l'enveloppe  et  on  fait  voir  que  les 
deux  petites  figures  sont  ensemble  ,  et  ou  re- 
tourne ce  deuxième  portefeuille  ,  )  il  se  relire  ; 
et  va  chercher  de  la  lumière  afin  de  les  surpren- 
di^e  3  mais  le  dnMe  qui  l'a  vu  ,  se  sauve  précipi- 
tamment dans  sonlit,  et  lorsque  le  maître  revient^ 
il  trouve  la  fille  couchée  seule  dans  son  fit,  ainsi 
que  son  domestique  ,  (  on  ouvre  les  deux  porte- 
feuilles 5  et  on  fait  voir  que  les  deux  petites  figures 
sont  retournées  dans  l'endroit  même  où  on  les 
avait  placées,  ) 

Nota.  Comme  iî  peut  arriver  que  quelqu\m 
demande  a  voiries  portefeuille  s,  il  est  bon  d'en 
avoir  deux  autres  qui  ne  s'ouvrent  que  d'un  côté, 
et  dans  chacun  desquels  on  aura  ioséré  une  pe- 
tite figure  :  on  peut  encore  faire  cette  récréation 
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avec  un  seul  portefeuille  ,  dont  chacjue  côte 
porte  deux  enveloppes. 

LA  BOITE  AUX  JETONS 
E  T  le'  DÉ. 

Ce  tour  est ,  sans  contredit .  un  des  plus  beaux 
qu'on  ait  jamais  inventés  ;  il  est  en  quelque  fa- 
çon composé  de  six  tours  différens  ,  qui  ^  étant 
pour  ainsi  dire,  opérés  dans  le  même  instant , ne 
peuvent  que  faire  le  plus  grand  plaisir  aux  spec- 
tateurs; en  effet  n'estil  pas  surprenant ,  i"^.  d'être 
pour  ainsi  dire  témoin  qu'un  dé  a  jouer  s'éva- 
nouit et  disparaîtd  ans  un  lieu  d*oùpersonne  n'a  pu 
le  soustraire;  2^.  que  des  jetons  sortent  invisible- 
ment  d'une  main  oii  on  les  a  vu  placer  ;  5°.  de 
trouver  ces  jetons  la  où  on  n'avait  mis  qu'un  dé 
a  jouer  ;  4°.  de  trouver  ensuite  ces  mêmes  jetons 
dans  une  main  qui  était  vide  (  en  apparence  )  ; 
5°.  de  ne  pas  trouver  ces  mêmes  jetons  sous  ime 
boîte  où  on  les  avait  placés^  et  a  laquelle  per- 
sonne n'a  touché  ;  6°.  de  trouver  le  dé  a  jouer  a 
sa  première  place  d'où  il  avait  disparu? 

Pour  faire  ce  tour  ^  il  faut  d'abord  se  procurer 
un  petit  dé  a  jouer;  avec  une  vingtaine  de  liai'ds 
ou  de  jetons. 
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1°.  Il  faut  avoir  une  petite  boîte  cylindrique 
de  cuivre ,  de  carton  ,  ou  de  fer  blanc.  Elle  doit 
avoir  un  calibre  suffisant  pour  que  les  jetons 
puissent  y  entrer  ;  elle  doit,  de  plus,  être  élas- 
tique et  assez  flexible  pour  qu'en  la  serrant  entre 
deux  doigts,  on  puisse  empêcher  de  tomber  les 
jetons  qu'on  mettra  dedans,  quoique  Tembou- 
cliure  soit  tournéo  vers  la  terre. 

2°.  Une  quinzaine  de  liards  ou  de  jetons  per- 
cés d'un  gros  trou  dans  le  milieu  et  soudés  en- 
sembleles  uns  sur  les  autres,  de  m.anière qu'étant 
surmontés  d'un  liard  ou  d*nn  jeton  non  percé  , 
ils  représentent  une  pile  de  liards  .  ou  de  jetons 
Oidinaires. 

5"*.  On  jette  un  écu  de  six  livres  sur  la  table  ; 
on  met  le  petit  dé  dans  la  boîte  et  on  le  jette 
pareillement  sur  la  table  ,  après  l'avoir  secoué 
un  instant ,  ensuite  on  donne  la  boîte  et  le  dé  a 
une  personne  de  la  compagnie  ,  en  la  priant  de 
jeter  le  dé  a  son  tour ,  pour  savoir  a  qui  appar- 
tiendra Técu  de  six  livres.  Ceci  n'est  qu'un  pré- 
texte pour  faire  remarquer  sans  affectation  a  la 
compagnie ,  que  la  boîte  est  simple  et  sans  ap- 
prêt ,  et  qu'il  n'y  a  dedans  aucune  pièce  prépa- 
rée d'avance. 

4''.  Quand  on  a  ainsi  jettéle  dé  plusieurs  fois 

ToMS  II.  10 
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de  siiite^  on  s'empare  de  la  boîte  ,  et  l'on  prie 
quelqu'un  de  placer  le  dé  sur  l'ccu  de  six  livres 

5**.  Tandis  qur  le  spectateur  place  ainsi  le  dé 
sur  Fécu  de  six  livres  ,  on  porte  de  la  main 
droite  la  boîte  sur  le  bord  de  la  table  ,  et  de  la 
main  gauclie  on  prend  la  fausse  pile  de  jetons 
pour  la  mettre  secrètement  dans  la  boîte. 

G"".  On  place ,  pour  un  instant ,  sur  la  table  la 
pile  creuse  et  la  boîte  qui  seule  est  vue  des  spec- 
tateurs. 

7°.  On  soulève  la  boîte  en  la  serrant  un  peu 
■avec  les  doigts  pour  empêcher  la  pile  de  tom- 
ber y  on  pbice  l'une  et  Tautre  sur  le  dé. 

8''.  On  prend  de  la  main  droite  une  quinzaine 
de  liards  ou  de  jetons  qu'on  tient  d'abord  au 
bout  des  doigts  ^  el  qu'on  fait  ensuite  passer  vi- 
vement au  fond  de  la  même  main  ,  en  la  rap- 
prochant de  la  main  gauche.  Cette  dernière 
înain  se  ferr-iant  dans  le  même  instant  y  le  bruit 
que  font  les  jetons  par  la  secousse  qu'on  leur 
donne  .  fait  croire  ,  pour  un  instant ,  aux  spec- 
tateurs 5  que  les  pièces  ont  changé  de  main  , 
et  que  par  conséquent  elles  ne  sont  plus  dans  la 
main  droite. 

9°.  Pour  que  la  main  droite  ne  paraisse  pas 
gênée  ;  en  restant  fermée  ;  pour  tenir  les  jelonS;, 
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on  prend  de  cette  main  une  bagiielle  dont  en 
appuie  le  bout  sur  la  main  gauche ,  comme  por.r 
ordonner  aux  jetons  d'en  sortir. 

lo'^.On  ordonne  effectivement  aux  jetons  de 
sortir  pour  passer  dans  la  boîte  qui  est  sur  Véca 
de  six  livres  5  et  d'en  chasser  le  dé  pour  se  metti  e 
a  la  place, 

II"*,  On  ouvre  aussitôt  la  main  pour  faire 
voir  que  les  jetons  sont  partis  ;  et ,  dans  ca 
même  instant  ^  pour  ne  pas  donner  aux  spec- 
tateurs le  temps  de  réfléchir  qix  les  jetons  sont 
dans  la  main  droite,  on  lève  la  boîte  sans  la 
serrer,  en  laissant  sur  Te'cu  de  six  Hvres  la  fausse 
pile  de  jetons. 

12''.  Si  on  a  eu  soin  de  mettre  d'avance  sur 
cette  pile  deux  ou  trois  jetons  non  soudes  ,  on 
peut  les  tirer ,  et  les  jeter  sur  la  table  l'un  après 
raiîtiCp  en  disant  :  En  voila  un  pour  le  garçon 
d'e'curie,  Fautre  pour  la  servante  ,  et  celui-ci 
pour  le  marmiton.  Il  faut  que  les  honnêtes  gens 
vivent ,  et  les  Normands  aussi.  Cette  circons- 
tance fait  croire  que  la  pile  est  composée  de 
véritables  jetons ,  qu'elle  n'est  pas  creuse  ,  et 
qu'il  n'y  a  point  de  dé  de  caché  en  dedans. 

i3°.  On  remet  la  boîie  sur  Fécu  de  six  livres^ 
en  couvrant  la  laiisse  pile  ^  et  on  ordonne  aux 
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jetons  de  traverser  la  table  et  de  sortir  invisible- 
ment  de  la  boite ,  pour  que  le  de'  puisse  re- 
prendre sa  place. 

i4.°  On  porte  la  main  droite  sous  la  table  , 
et  5  en  secouant  les  jetons  ,  on  les  fait  sonner, 
poiu^  faire  croire  qu'ils  sont  déjà  passe's. 

16°.  On  les  jette  sur  la  table  ,  et  on  prend 
la  boîte  en  la  serrant  entre  les  doigts,  pour  en- 
lever la  pile.  Les  spectateurs ,  voyant  alors  re- 
paraître le  dé  j  s'imaginent  que  les  jetons  sont 
partis  pour  lui  faire  place. 

16°.  On  porte  la  boîte  sur  le  bord  de  la  ta- 
ble 5  on  laisse  tomber  la  pile  creuse  sur  ses  ge- 
noux :  après  quoi  on  jette  négligemment  la  boîte 
sur  la  table  ,  pour  que  chacun  puisse  voir  qu'il 
n'y  a  rien  dedans.  Dans  ce  moment  il  faut  bien 
se  garder  d'observer  aux  spectateurs  qu'il  n'y  a 
rien  dans  la  boîte  5  une  pareille  observation  de 
votre  part  pourrait  leur  donner  des  soupçons , 
et  faire  naître  dans  leur  esprit  une  idée  qu'ils 
n^auraient  jamais  eue.  Il  vaut  mieux  que  les 
spectateurs  fassent  cette  remarque  d'eux-mêmes. 
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LA  TÈTE  D'OR. 

La  Téte  d  Or  sautant  et  dansant  dans 
un  verre  ,  pour  répondre  à  diverses 
questions. 

Pour  faire  \oir  que  celte  tête  est  bien  iso- 
lée j  on  met  quelques  e'cus  de  six  Ih  res  au  fond 
du  verre  5  et  un  couvercle  par-dessus  tout  ^  cela 
n'empêche  pas  cette  tête  qu'on  dit  être  d'or 
massif,  de  sauter  dans  le  verre,  pour  répondre 
par  nombre  ,  et  par  oui  ou  non  ,  a  quelques 
questions  qu'on  lui  propose. 

A  la  première  tête  qu'on  a  fait  voir  a  la 
compagnie ,  on  en  substitue  une  seconde  qu'on 
prend  sur  la  table  où  doit  se  faire  ropération. 
Cette  seconde  tête  est  attachée  a  un  fil  de  soie 
qui  5  passant  au  travers  de  la  table  ,  va  aboutir 
sous  le  théâtre ,  entre  les  mains  du  compère  ;  ce 
fil ,  au  lieu  d'être  appuyé  sur  le  bord  du  verre  , 
où  le  couvercle  l'empêcherait  de  glisser  ,  pass^ 
dans  une  petite  fente,  dont  les  bords  de  l'extré- 
mité sont  bien  lisses  et  bien  polis ,  afin  qu'il 
puisse  avoir  un  jeu  facile ,  sans  se  casser. 

Nota.  Les  écus  qu'on  met  au  fond  du  verre, 
sous  prétexte  d'empêcher  la  communication 
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entre  la  tête  d'or  et  les  machines  qu'on  pourrait 
soupçonner  dans  la  table  ,  ne  sont  point  tout  a 
fait  inutiles ,  car  ils  servent  de  lest  et  empeT- 
client  le  verre  de  s'incliner  quand  on  tire  le  fil. 

LA  PIÈCE  DARGENT. 

Une  Pièce  chargent  ayant  été  mise  da/is 
une  assiette  ,  en  faire  paraître  deux  ^ 
dont  l'une  soit  beaucoup  plus  grande 
que  Vautre. 

Remplissez  d'eau  claire  un  gobelet  de 
verre,  et  mettez-y  une  pièce  de  monnaie  (par 
exemple  une  pièce  de  24  sous  )  ;  posez  une 
main  £oiis  i'assieîte  et  l'autre  sur  le  gobelet  ,  et 
renversez  le  tout  prom.ptement ,  afin  que  l'air 
n'^ayant  pas  le  temps  d'entrer,  l'eau  ne  puisse 
s'échapper, 

EFFET. 

Si  Ton  regarde  la  pièce  qui  se  trouvera  sur 
l'assiette,  elle  paraîtra  de  la  grandeur  d'un  ecu, 
et  on  la  verra  en  outre  dans  sa  même  grandeur , 
im  peu  élevée  au-dessus  de  cette  première  ^  ce 
qui  fera  croire  a  ceux  qui  ne  connaissent  pas 
les  effets  singuhers  de  la  réfraction ,  qu  il  y  a 
effectivement  sous  le  gobelet  un  écu  et  une  pièce 
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de  24  sous.  Lorsqu'on  sera  assuré  qu'on  s'ima- 
gine qu'il  y  a  deux  pièces ,  ou  lèvera  le  gobelet , 
€t  l'illusion  cessera. 

JEU  DE  MOTS. 

DEMANDES. 

Aimez- VOL  S  a  folâtrer  ? 

Etes -vous  amoureuse  ? 

Etes- VOUS  obligeante? 

Aimez- vous  le  son  du  flageolet  ? 

Etes- vous  fidèle? 

Aimez -vous  que  l'on  vous  presse  ? 

Etes- vous  capricieuse? 

Aimez -vous  le  tête -a -tête? 

Aimez -vous  la  galanterie? 

Aimez- vous  que  Ton  admire  vos  channes  ? 

Aimez  -  vous  certain  doux  plaisir  ? 

Etes- vous  caressante? 

Aimez -vous  le  fruit  deTendii  ? 

Aimez-vous  a  voir  la  feuille  a  l'envers? 

Etes -vous  exigeante  ? 

Etes- VOUS  vive  en  amour? 

Ces  demandes  s'écrivent  sur  des  cartes  ,  ce 
qui  exige  autant  de  cartes  que  l'on  veut  fane 
de  demandes  ;  on  'écrit  pareillement  les  réponses 
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de  chaque  question  sur  d'autres  cartes,  et,  api 
avoir  bien  mêlé  séparément  l'un  et  Tautre,  on 
donne  les  demandes  a  un  homme  ,  et  les  ré- 
ponses a  ime  dame  :  ils  s'interrogent  et  répon- 
dent mutuellement^  en  tirant  carie  par  carte  ; 
ils  sont  maîtres  de  mêler  leur  jeu  a  chaque  coup, 
pour  faire  voir  que  ces  demandes  et  ces  réponses 
se  font  sans  préparation  ,  et  qu'elles  proviennent 
du  hasard. 

SUITE  DU  JEU  DE  MOTS. 

RÉPONSES. 

Du  matin  au  soir. 

Que  trop. 

Beaucoup* 

Avec  plaisir. 

Selon  Foccasion. 

Infiniment  sur  le  gazon. 

Rarement. 

Oiii^  au  miheu  d'un  bois. 
Assiu-ément. 

Tous  les  soirs  en  me  couchant. 
Embrassez  -  moi ,  je  vous  le  dirai. 
J'aime  a  le  prouver. 
C'est  ce  que  j'aime  le  plus. 
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Oui 5  dans  un  bosquet,  a  Tombre  du  mystère. 

Une  fois  le  jour. 

C'est  ce  qu'il  faut  éprouver. 

Nota.  Cette  petite  récréation  se  fait  ordi- 
nairement sur  la  fin  des  toiu  s  dont  on  a  amusé  la 
société  ;  elle  procure  à  tout  le  monde  le  plaisir 
de  faire  cbacun  a  son  tour  des  demandes  et  des 
réponses  qui  se  varient  infinimentj  par  les  diffé* 
rens  mélanges  des  cartes  :  ce  qui  procure ,  par-* 
ticulièrement  aux  bomnies^  le  plaisir  de  dire 
des  choses  agréables  aux  dames» 

LA  BOITE  AUX  OEUFS. 


MODELE. 


AB  est  une  boîte  ovale  qui  se  divise  en  deux 
parties  CD  ;  le  couvercle  U  contient  trois  par- 
ties E ,  F ,  G  ^  qui  représeiUent  la  moitié  d'uB 

10» 
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ccuf ,  et  qui  entrent  Tune  dans  Taiitre  ,  coninic 
des  gobelets.  Le  faiseur  de  tours  joeut  donc 
montrer  la  boîte  vide  comme  au  point  C ,  lors- 
qu'il enlève  ces  trois  parties  dans  le  couvercle 
D  ;  mais  s'il  en  laisse  quelqu'une  sur  la  boîte , 
cette  boîte  paraîtra  contenir  un  œuf  comme  au 
point  H  5  et  comme  ces  parties  sont  de  diffé- 
rentes couleurs  .  Tceuf  pourra  paraître  blanc  , 
rouge  ou  vert  ^  suivant  qu'on  en  laissera  sur  la 
boîte  une ,  deux  ou  trois  ;  par  ce  moyen  ^  si  le 
faiseur  de  tours  lient  dans  la  main  droite  le  cou- 
vercle D,  et  dans  la  gauche ,  la  boîte  contenant 
un  œuf,  en  apparence ,  comme  au  point  H  ,  et 
qu'il  rapproche  cet  œuf  de  la  bouche  comme 
pour  le  manger.  Si  ^  dans  ce  temps,  il  fait  passer 
subtilement  cet  œuf  dans  le  couvercle  D  ,  un 
instant  après,  il  n'aura  dans  sa  main  que  le  cou- 
YercleD,  et  la  boîte  vide  telle  qu'elle  est  au 
point  C  ;  de  cette  manière  il  semblera  avoir 
marigë  l'œuf  5  dans  ce  cas-la  ,  il  est  essentiel 
qu'il  cGnlribiie  a  l'illusioR  par  le  mouYement 
des  mâchoires  :  cependant  le  tour  ne  consiste 
pas  directement  a  manger  un  œuf,  car  il  n'est 
rien  de  plvs  simple  et  de  plus  naturel  ;  mais  il 
€o:nsîs?e  a  persuader  qu'on  l'a  mange  ,  pour  le 
faivc  retrouver  ensuite  dans  la  même  boîte. 
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LA  PIÈCE  DE  MONNAIE 

INVISIBLE. 

Vue  Pièce  de  Monnaie  enfermée  dans  une 
hoLle  .  la  faire  sortir  inçisiblemenl  sans 
qu  on  y  touche. 

On  prie  une  personnede  tenir  une  toit  e  Jans 
laquelle  on  met  en  sa  présence  une  pièce  de 
monnaie  ou  un  anneau  :  on  s'éloigne  de  la  per- 
sonne ^  on  la  prie  de  remuer  un  peu  la  ]>:llc  et 
Von  entend  la  pièce  qui  talolte  en  dedans  ;  oa 
prie  une  seconde  fois  de  remuer,  et  la  pièce  ne 
se  fait  plus  entendre  ;  a  la  troisième  fois  on  l'en- 
tend encore  mais  a  la  quatrième  ,  elle  nV  est 
plus  et  on  la  fait  trouver  dans  la  poche  ou  dan:^ 
le  sonlier  d'une  personne  de  la  compagnie. 

EXPLICATION* 

Il  faut  avoir  une  boite  faite  de  manf^^re 
qu'en  la  secouant  tout  doucement  de  haiU  en 
bas,  elle  fait  entendre  la  pièce  qu'elle  renferme  • 
en  la  secouant  ,  au  contraire  ,  fortemeiil  dans 
une  direction  horizontale  ,  un  petit  rcsso.t  qui 
tombe  sur  la  pièce  rempêche  de  se  faire  enten- 
dre; ce  qui  foit  croire  qu'elle  n'y  est  pluee^  Ceîiii 
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qui  fait  le  tour  touche  alors  la  boîte ,  sous  pré- 
texte de  montrer  a  secouer  ^  et  quoiqu'elle  soit 
enfermée  a  clef,  il  en  tire  facilement  la  pièce 
parce  qu'il  a  une  petite  fente  qui  s'ouvre  a  se- 
cret :  profitant  du  même  instant  pour  y  mettre 
une  fausse  pièce  il  laissa  la  boîte  a  la  même  per- 
sonne ,  et  fait  accroire  encore  que  la  pièce  n'y 
est  point  ou^^i'elle  y  est ,  selon  la  manière  de 
secouer  la  boîte.  Enfin  il  fait  trouver  la  pièce 
dans  la  poche ,  ou  dans  le  soulier  d'une  personne , 
soit  parœ  Jqiie  cette  personne  est  d'intelligence 
avec  lui ,  en  lui  fournissant  une  pareille  pièce  ^ 
soit  parce  qu'il  envoyé  quelqu\m  la  glisser  adroi« 
tement  sur  le  plancher.  Dans  ce  dernier  cas  ,  on 
la  trouve  tout  simplement  par  terre  ,  et  l'on  fait 
accroire  a  la  personne  qu'elle  l'a  fait  tomber  ;  en 
ôtant  le  pied  de  son  soulier. 
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LES  TROIS  NOMBRES 


MAGIQUES. 
MODÈLE, 


A  ^ B  5  C  ,  D  5  est  une  petite  boîte  de  bols  de 
noyer  de  7  a  8  pouces  delongueiir ,  deux  pouces 
et  demi  d'épaisseur  et  de  4  a  5  b'gnes  de 
profondeur  ^  son  fond  est  divise'  en  trois  parties 
égales,  au  moyen  de  trois  petites  traverses.  E  ^ 
F  ,  G  ,  H  5  est  son  couvercle  ^  cette  boîte  est  a 
charnière 2  et  porte  en  devant  une  petite  pîaqiie  5. 
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ayant  la  forme  d'une  serrure  et  deux  petits  cro- 
chets qiii  servent  a  la  fermer  exactement.  I ,  L , 
M  j  sont  trois  petits  ressorts  de  8  a  9  lignes  de 
long, très  minces  et  très-flexibles,  ils  sont  logés 
chacun  dans  une  mortaise  de  deux  lignes  de  pro- 
fondeur ,  faite  au-dessus  de  ce  couvercle  qui 
doit  avoir  environ  trois  hgnes  d'e'paisseur.  N  ,  O , 
P;,  sont  trois  tablettes  de  bois  de  même  grandeur, 
sur  lesquelles  on  a  transcrit  des  chiffres  3  , 4  et  5  ^ 
ces  tablettes  sont  de  différente  épaisseur ,  mais 
très-peu  sensible. 

Cette  boîte  est  couverte  extérieurement  de 
peau  ou  de  maroquin ,  et  le  dedans  est  garni  de 
taffetas  ;  cette  précaution  est  absolument  néces- 
saire pour  masquer  avec  plus  d'avantage  les  trois 
ressorts  ci-dessus» 

Les  deux  charnières  E  et  F  sont  recourbées 
en  dessus  du  couvercle  A  B  C  D ,  comme  a  la 
figure  2^  La  pièce  de  cuivre  G  semble  être  une 
serrure  faite  pour  la  fermer,  et  elle  est  égale- 
ment recourbée  :  un  petit  bout  de  fil  de  laiton 
rivé  sur  l'extrémité  de  chacun  des  ressorts  in- 
sérés et  cachés  dans  le  couvercle,  passe  au  tra- 
vers l'endroit  recourbé  de  chacune  de  ces  char- 
nières et  serrures,  et  semble  au- dehors  être  la 
tête  d\m  des  petits  clous  qui  servent  a  les  atta- 
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cher  ;  ces  petits  clous  peuvent  s'élever  plus  ou 
moins ,  eu  e'gard  aux  différentes  e'paisseurs  des 
tablettes  qu'on  peut  renfermer  dans  chacune  des 
cases  sur  lesquelles  ils  peuvent  se  trou\  er  pla- 
ce'sj  de  manière  que  la  tablette  N  les  élève 
moins  que  celle  O ,  et  la  tablette  O  moins  que 
celle  P  5  ces  élévations  sont  peu  sensibles ,  mais 
suffisantes  pour  pouvoir  les  distinguer  a  la  vue 
ou  au  tact  ^  c'est  en  quoi  consiste  tout  le  méca- 
nisme de  cette  boîte. 

Dans  quelque  ordre  qu'aient  été  placées  les 
trois  tablettes  dans  cette  boîte ,  on  pourra  tou- 
jours le  reconnaître  5  quoiqu'elle  soit  fermée;  il 
suffira  d'examiner  avec  attention  les  différentes 
élévations  des  petits  clous  ^  et  on  pourra  con- 
séquemment  i^ommer  le  nombre  qui  y  aura  été 
renfermé. 

RÉCRÉATION. 

Ayant  remis  cette  boîte  a  une  personne  ^  on  lui 
laisserala  liberté  de  former  secrètement  ^  avec  les 
trois  tablettes  qui  y  sont  contenues ,  le  nombre 
qu'elle  jugera  a  propos  ;  on  lui  recommandera 
de  la  rendi^e  bien  fermée  ;  alors ,  prenant  la  boîte, 
on  la  touchera,  ou  plutôt  l'on  examinera ,  sans 
aucune  affectation ,  les  différentes  élévations  des 
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trois  petits  clous ,  et  reconnaissant  le  nombre 
qu'elle  a  formé,  on  le  lui  nommera;  ce  qui  pa- 
raîtra fort  extraordinaire  ;  on  pourra ,  si  Ton 
reut,  affecter  de  se  servir  d'une  lunette  ordi- 
naire,  ou  singulièrement  figiu^e'e ,  avec  laquelle 
on  fera  entendre  qu'on  aperçoit,  au  travers  de 
la  boîte  5  le  nombre  caché. 

Nota.  Si  cette  personne  retournait  les  ta- 
blettes sens  dessus  dessous,  les  mettait  du  haut 
en  bas ,  ou  même  en  supprimait  quelques-une?, 
croyant  par-la  mettre  en  défaut  celui  qiu^fait 
cette  récréation  ,  on  pourra  également  le  con- 
naître ,  particulièrement  si  Ton  a  eu  attention , 
en  construisant  cette  boîte  ,  de  la  faire  de  façon 
que  les  clous  soient  a  fleur  des  charnières  ^  lors- 
qu'il n'y  a  aucune  tablette  sous  les  cases  au- 
dessous  desquelles  les  ressorts  se  ti^ouvent  ca^ 
chés» 
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L'ECU  DE  SIX  LIVRES, 
ET  LA  PIÈCE  DE  1%  SOUS. 

Un  écu  de  six  libres  étant  en  fermé  dans  un 
mouchoir  qui  sera  posé  sur  une  table ,  et 
une  pièce  de  douze  ou  quinze  sols  se  trou- 
pant  également  renfermée  dans  un  autre 
mouchoir  qui  sera  tenu  par  une  personne^ 
faire  passer  invisiblement  ^  et  sans  y  tou- 
cher, la  pièce  de  douze  sols  dans  le  mou- 
choir où  se  trompe  Vécu  de  six  livres. 

Aybz  un  mouchoir  5  dans  im  des  coins  du- 
quel il  se  trouvera  une  pièce  de  douze  ou  quinze 
sols,  que  yous  aurez  cousue  d'avance  et  lors- 
que vous  voudrez  faire  le  tour ,  vous  tirerez  ce 
mouclioir  de  votre  poche  ,  et  vous  en  emprun- 
terez un  autre  a  quelqu'un  de  la  socie'te' ,  ainsi 
qu'un  écu  de  six  livres ,  avec  une  pièce  de  douze 
ou  quinze  sols  ^  vous  mettrez  le  tout  sur  la  table. 
Vous  prendrez  ensuite  le  mouchoir  préparé ,  et 
la  pièce  de  douze  ou  quinze  sols,  que  vous  faites 
voir,  en  disant  que  vous  allez  l'envelopper  dans 
le  mouchoir  ;  durant  ce  tems ,  vous  prenez  la 
pièce  qui  est  courue  dans  im  des  coins  ^  et  fei- 
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gnant  de  mettre  dans  le  milieu  du  mouclioir 
celle  que  vous  avez  emprunte'e ,  vous  l'escamo-, 
tez  y  pour  y  mettre  en  sa  place  la  pièce  cousue, 
que  vous  entortillez  du  mouchoir,  pour  la  don- 
ner a  une  personne,  qui  la  tiendra  pince'e  en- 
tre ses  doigts  :  vous  prenez  ensuite  Fecu  de  si*x 
livres,  sous  lequel  vous  glissez  subtilement  la 
pièce  de  douze  ou  quinze  sols,  que  vous  avez 
cscamote'e,  en  mettant  celle  pre'pare'e  dans  îe 
premier  mou(  hoir.  Vous  faites  voir  l'écu  de  six 
hvres,  en  disant  que  vous  allez  l'envelopper  du 
second  mouchoir  ;  vous  l'y  mettrez  effectivement 
avec  la  pièce  de  doi  ze  ou  quinze  sols  qui  se 
trouve  cache'e  dessous,  et  vous  les  l'oulez  dans 
ce  mouchoir.  Vous  allez  ensuite  à  la  personne 
qui  tient  le  premier  mouchoir ,  en  lui  demandant 
si  elle  est  bien  sûre  d'avoir  encore  la  pièce  dans 
son  mouchoir;  elle  vous  dit  qu'elle  y  est;  vous 
lui  ordonnez  alors  de  souffler  dessus,  et  vous 
commandez  a  cette  pièce  d'aller  joindre  Técu 
de  six  livres  ;  vous  prenez  aussitôt  le  mouchoir 
des  mains  de  la  personne,  et,  en  le  tenant  par 
les  coins  pour  le  secouer,  vous  faites  voir  que  la 
pièce  n'y  est  plus;  vous  remettez  votre  mouchoir 
dans  votre  poche,  et  vous  invitez  une  personne 
de  la  compagnie  de  dérouler  le  mouchoir  qui  est 
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sur  la  table  ^  dans  lequel  elle  trouve  pour  lors 
Te'cude  sixliv  les,  et  la  pièce  de  douze  ou  quinze 
sols,  que  vous  remettez  aux  personnes  qui  vous 
les  ont  prête's. 

ÉCRITURES  INVISIBLES. 

Il  est  plusieurs  moyens  dont  on  peut  se  servir 
pour  tracer  des  caractères  qui  ne  pourront- être 
lus  que  par  la  personne  a  laquelle  ils  seront 
adresse's;  les  diiïeientes  recettes  que  je  vais  don- 
ner a  ce  sujet  ne  pouiront  qu'être  agre'ables  aux 
personnes  qui  ne  veulent  point  qu'on  prenne 
connaissance  de  leur  correspondance  ;  soit  en 
affaires  ,  soit  en  amour. 

1^.  Ecrivez  avec  de  l'extrait  de  Saturne; 

Pour  lire  les  caractères,  trempez  le  papier 
dans  du  jfis  de  citron  ou  de  verjus,  ils  paraî- 
tront d'un  blanc  de  lait  qui  effacera  celui  du 
papier. 

2°.  Ecrivez  avec  la  liqueur  sature'e  du  bleu 
de  Prusse  ; 

Pour  lire  les  caractères ,  trempez-les  dans  la 
dissolution  de  vitriol  vert. 

3°.  Ecrivez  avec  du  jus  de  citron  ,  ou  du 
jus  de  cerises ,  ou  celui  d'oignon  ,  ou  bien  avec 
du  vinaigre; 
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Pour  lire  l'écriture ,  présentez  le  papier  art 
feu.  Il  faudra  moins  chauffer  celui  écrit  avec  du 
jus  de  citron. 

4°.  Ecrivez  avec  tous  les  sucs  glutineux  et 
non  colorés  des  fruits  et  des  plantes ,  ou  bien 
avec  la  bière ,  l'urine  ,  le  lait  des  animaux  ,  et 
toutes  les  différentes  liqueurs  grasses  et  vis- 
queuses ; 

Pour  lire  les  caractères,  répandez  sur  le  papier 
quelque  poussière  colorée  très-fine;  secouez  en- 
suite le  papier ,  et  les  caractères  resteront  co- 
lorés. 

5°.  Ecrivez  avec  du  jus  d'épurge  ; 

Pour  lire  l'écriture  ,  trempez  le  papier  dans 
le  vinaigre. 

6°.  Mettez  un  peu  d'encre  commune  dans  k 
fond  d'un  verre  a  boire  ;  versez  dessus  quelques 
gouttes  d'eau -forte,  et  remuez  un  peu  le  mé- 
lange ;  le  noir  de  l'encre  disparaîtra ,  et  la  liqueur 
restera  claire  coimne  de  Teau  pure  ;  écrivez  avec 
cette  liqueur  5  laissez  sécher  l'écriture ,  elle  dis- 
paraîtra :  vous  la  ferez  reparaître  en  passant  des- 
sus ,  avec  un  pinceau ,  un  peu  d'huile  de  tartre 
par  défaillance. 

7°.  Écrivez  avec  de  la  dissolution  de  bismuth 
dans  Tacide  nitreux  ; 
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Pour  lire  récriture ,  exposez  le  papier  a  la 
vapeur  du  foie  de  soufre. 

8".  Prenez  une  once  d'eau-forte  commune, 
mèle'e  avec  trois  onces  d'eau  pure^  et  écrivez 
avec  cette  eau  sur  du  papier  un  peu  fort  et  bien 
collé  '5 

Pour  lire  l'écriture,  mouillez  le  papier  d'eau 
pure.  Cette  écriture  peut  se  reproduire  et  dis- 
paraître deux  ou  trois  fois. 

9°.  Ecrivez  sur  du  papier  un  peu  fort  av^c 
de  la  dissolution  de  vitriol  de  Mars  nouvellement 
faite  dans  l'eau  commune ,  a  laquelle  on  a  ajouté 
un  peu  d'acide  nitreux  ; 

Pour  rendre  l'écriture  lisible,  passez  sur  le 
papier,  avec  un  pinceau  de  poil  doux,  un  peu 
d'infusion  de  noix  de  galle ,  aussi  nouvellement 
faite ,  et  qui  n'ait  point  bouilli, 

10°.  Ecrivez  sur  du  papier  un  peu  épais  avec 
Tacide  vitrioîique  ,  affaibli  par  une  suffisante 
quantité  d'eau  commune  pour  l'enipêcber  de 
corroder  ; 

Pour  lire  l'écriture,  présentez  le  papier  un 
peu  au  feu. 

11°.  Ecrivez  avec  une  forte  dissolution  d'a- 
lun de  roche  sur  du  papier  blanc  ;  mais  iàche  et 
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peu  collé  ^  tel  que  celui  qu'on  nomme  vulgaire- 
ment papier  croffice^ 

Pour  lire  les  caracleres,  étendez  le  papier  sur 
une  assielte,  et  versez  dessus  de  Tcau  claire  jus- 
qu'à la  liauleur  d'un  travers  de  doigt. 

12^.  Ecrivez  avec  de  la  dissolution  de  sel 
ammoniac  ^ 

Pour  lire  Técriture,  présentez  le  papier  au 
feu. 

SUBTILITÉ. 

MODÈLE. 


PRFNiZZ  uu  morceau  de  p^în,  et  tailîez-le 
en  fer  a  cheval,  comme  la  figure  i""^,  pariez 
d'en  faire  sept  morceaux  eu  deux  coups  de  cou- 
teau. Poi  r  cela  faire  ,  coupez  d'aboi  d  du  pre- 
mier coup  de  A  eu  figure  i'^*',  vous  aurez 
trois  morceaux  ,  qre  vous  placerez  comme  a  la 
fi.  ure  et  vous  couperez  de  C  eu  D  :  il  se 
trouvera  alors  les  sept  morceaux. 
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AUTRE  SUPTILITÉ. 


Prenez  trois  petits  morceaux  de  pain  ,  posez 
trois  chapeaux  sur  une  table ,  et  pariez  qu'apiès 
avoir  mangé  les  trois  morceaux  de  pain  ^  vous 
les  ferez  trouver  sous  celui  des  chapeaux  qu'on 
vous  indiquera -5  il  ne  s'agira  pour  cet  effet  que 
de  placer  sur  votre  tête  le  chapeau  qu'on  vous 
indiquer  r. 

O  B  S  E  R  VA  T 1  O  N  S. 

1°.  N'averti^ssez  jamais  du  tour  que  vous 
allez  faire,  crainte  que  le  spectateur pre'venu 
de  l'effet  que  vous  voulez  produire  ^  n'ait  le  tems 
d'en  deviner  la  cause  ; 

2"".  Ayez  toujours,  autant  qu'il  sera  possible, 
plusieurs  moyens  de  faire  le  même  tour,  afin  que 
si  on  en  devine  un,  vous  puissiez  recourir  a  un 
autre ,  et  vous  servir  de  ce  dernier ,  pour  prou- 
ver qu'on  nVi  rien  devine. 

5°.  Ne  lallcs  jamais  deu::  fois  le  même  tour, 
a  la  pilèrc  d\ui  des  spectateurs,  car  alors  vous 
manqueriez  contre  le  premier  pre'cepîe  que  je 
viens  de  donner,  puisque  le  spectateur  serait 
pre'vemi  de  Feuet  que  vous  voudriez  produire  j 
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4^.  Si  on  vous  prie  de  répéter  un  loin-,  ne 
refusez  jamais  directement,  parce  que  vous  don- 
neriez mauvaise  opinion  de  vous ,  eu  faisant 
soupçonner  la  faiblesse  de  vos  moyens  ;  ^jnais 
pour  qu'on  n'insiste  point  a  vous  faire  la  même 
demande,  promettez  de  répéter  le  tour  sous  une 
autre  forme,  et  cependant  faites-en  un  autre 
qui  ait  un  rapport  direct  ou  indirect  avec  celui 
qiron  vous  demande;  après  quoi  vous  direz  que 
c'est  le  même  tour,  dans  lequel  vous  employez 
le  même  moyen,  présenté  sous  un  autre  point 
de  vue.  Cetie  ruse  ne  manque  jamais  de  pro- 
duire son  effet. 

b"".  Si  N  OUS  faisiez  toujours  des  tours  d'adresse, 
comme  ils  dépendent  tous  de  l'agiiité  des  maius, 
le  spectateur  ,  continuant  de  voir  les  mêmes 
gestes  ,  pourrait  euiin  deviner  vos  mou veniens: 
faites  donc  successivement  des  tours  d'adresse, 
de  combinaisons,  de  collusion ,  de  physique,  etc. 
de  sorte  que  le  spectateur  se  trouve  dérou:é,  en 
voyant  presque  toujours  les  mêmes  effets,  quoi- 
qu'ils appartiennent  a  des  causes  disparates. 

6".  Quand  vous  emploierez  un  moyen  quel- 
conqr.e  ,  trouvez  toujours  une  ruse  pour  faire 
croire  naïvement ,  et  sans  affectation  de  votre 
part  ,  que  vous  employez  un  autre  moyciLi 
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S'agit -il  5  par  exemple  ,  d'un  tour  de  combi- 
naison j  faites  ,  s'il  y  a  lieu  ,  comme  s'il  dépen^ 
dait  de  la  dextérité  des  doigts  ^  et  si ,  au  con- 
traire 5  c'est  un  tour  d'adresse  ,  tâchez  alors  de 
paraître  mal-adroit. 

7**.  Si  vous  faites  des  tours  dans  un  petit 
<^ercle  composé  de  demi -say ans,  ou  de  gens 
trop  paresseux  pour  se  donner  la  peine  de  réfié- 
chir  5  il  n'y  aura  pas  grand  inconvénient  de 
faire  indistinctement  les  nouveaux  tours  et  les 
anciens ,  les  simples  et  les  cojnpliqués  ;  mais  s'il 
s'agit  d'amuser  une  grande  assemblée  ^  oii  il  y 
aura  des  gens  instruits  et  des  furets  de  biblior 
thëques ,  gardez-vous  de  donner  comme  incon- 
nus des  tours  explicp^iés  dans  des  livres  :  et  sou- 
venez-vous qu'il  est  aljsurde  d'intituler  un  livre: 
Recueils  de  secrets ,  parce  qu'un  secret  quel- 
conque cesse  de  l'être  ;  quand  il  est  imprimé. 

C  A  L  E  M  B  0  U  R  G  S. 

Le  Vingtième. 

Une  veuve  qui  avait  dix -neuf  enfans ,  et 
qui  n'était  pas  en  état  de  payer  l'impôt  annuel, 
présenta  un  placet  coç^çu  en  c€S  termes  : 
Tome  IL  ii 
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S  I  R  E  5 

J'ai  donné  dix-n^iif  sujets  a  l'état  "5  je  supplie 
votre  majesté  de  vouloir  bien  m'exempter  du 
vingtième. 

Corneille  et  Racine. 

Une  aimable  femme  du  théâtre  français  ,  se 
trouvant  a  la  chasse  ^  tira  sur  une  corneille 
qu'elle  manqua  dans  ce  même  instant  son  pied 
glissa  et  s'enfonça  si  avant  dans  la  boue  qu'on 
fut  oMigé  de  l'en  retirer.  Aussitôt  elle  dit  en  se 
relevant ,  je  croyais  prendre  Corneille  et  j'ai  pris 
jRacine. 

Le  Quart  de  Conversion. 

Un  aumônier  de  régiment  se  plaignait  de  ce 
que  les  soldats  malgré  les  promesses  qu'ils  lui 
faisaient  au  confessional  de  ne  plus  se  battre  en 
duel  continuaient  toujours  de  le  faire  5  quelqu'un 
lui  répondit  que  c'e^t  qu'ils  n'étaient  accoutumés 
a  ne  faire  que  des  quarts  de  conversion. 

Les  Bras  me  tombent. 

Quand  on  donna  pour  la  première  fois  au 
théâtre  français  la  comédie  du  Séducteur  et  la 
tragédie  des  Brames^  la  première  pièce  eut  toutle 
guccès  possible  et  la  seconde  tomba  :  un  plaisant 
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dn  parterre  fit  ce  calembourg  a  double  tranchant  : 
le  Séducteur  réussit ,  les  bras  me  tombent. 

Madame  Chalgrin. 

MABAMEdialgrin  était  une  très-jolie  et  très- 
aimable  femme  qui  faisait  les  délices  de  la  socié- 
té 5  ^quelqu'un  dit  :  san3.  elle  (  /  )  il  n'y  a  que 
cbagrin* 

Le  Verd  Michel. 

•  Une  dame  de  qualité  dont  les  domestiques 
étaient  vêtus  de  drap  verd ,  semblait  avoir  un 
faible  et  une  prédilection  marquée  pour  un  d'eux 
nommé  Michel.  Un  jour  qu'elle  était  a  dîner 
chez  un  de  ses  par.eus ,  on  servit  sur  la  table  , 
deux  potages  5  Fim  aux  choux  et  l'autre  au  ver- 
michel  ;  quelqu'un  offrit  a  cette  dame  du  potage 
au  choux,  mais  le  parent  dit  aussitôt,  je  crois 
que  madame ,  préfère  le  vermichel  ;  si  vous  vou- 
lez bieii  lui.  en  servir. 

Lé  Eau  et  le  Vin* 

Un  jeune  homme ,  fils  d'un  marchand  de  vin 
qui  faisait  son  olibrius  et  qui  se  fâchait  tout  de 
bon  de  ce  qu'on  n'avait  pas  pour  lui  un  certain 
'respect, quelqu\m lui  fit  ce  quatrain. 

Vous  vous  fâchez  en  vain  j 
»  Tvlodérez  votre  colère  ^  > 
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Imitez  Monsieur  votre  père , 
Qui  mettait  de  l'eau  daus  son  vin . 

Le  Fat  alité. 

Quelqu'un  annonça  dans  une  société  la  ma- 
ladie de  monsieur  de  *** ,  une  personne  dit  alors 
ô  dieux  quelle  fatalité  ! 

Le  Roi  et  le  Sujet. 

On  priait  un  jour  un  seigneur  de  faire  un  ca- 
lembourg'j  il  demanda  sur  quel  sujet  ?  alors  on 
lui  dit  5  sur  le  roi  mais  il  répondit  ^  le  roi  n'est 
pas  un  sujet. 

Le  SoleiL 

Une  personne  rencontrant  im  de  ses  amis  qui 
se  promenait  au  soleil^  lui  dit  d'un  air  conster- 
né :  ah  !  mon  ami^  vous  voila  exposé  au  plu  s  grand 
désastre  ^  pourquoi  cela  répondit  Pami  d'un  air 
tout  effrayé  ?  Parce  que  vous  êtes  au  soleil  qui 
est  le  plus  grand  des  astres, 

U  Aveugle. 

Quelqu'un  tira  une  lettre  de  change  sur  im 
riche  banquier  qui  était  aveugle  ^  une  personne 
dit  qu'il  ne  l'accepterait  pas ,  on  demanda  pour- 
quoi? c'est  parce  qu'elle  est  payable  a  vue  dit-on. 
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JDamis  et  Paule. 

Le  fils  d'une  jeune  dame  folâtrait  souvent 
avec  la  femme  de  chambre  de  sa  mère ,  qui  s' ap- 
pellalt  Paule  et  il  la  suivait  partout  où  elle  allait. 
Un  jour  qu'ils  étaient  dans  un  cabinet  de  ver- 
dure au  fond  du  jardin  ,  la  mère  demanda  oh 
était  son  fils ,  quelqu'un  répondit  qu'on  voie  dans 
le  jardin  car  je  crois  que  monsieur  Damis  est 
polisson^  quoi;  dit  la  mère,  vous  insultez  mon  fils  ? 
Non  5  madame  ^  lui  répliqua-t-on ,  je  dis  seule- 
ment qu'on  peut  les  trouver  dans  le  jardin  parce 
que  je  crois  que  M.  Damis  et  Paule  y  sont. 

Les  Bateliers. 

On  demanda  dans  une  société  ,  qui  sont  ceux 
qui  ont  plus  de  peine  dans  le  monde  :  quelqu'un 
répondit  que  ce  sont  les  faiseurs  d'alumettes  et 
les  pâtissiers  parce  qu'ils  soufirent  et  pâtissent 
souvent ,  alors  quelqu'un  répliqua  les  bateliers 
les  passent. 

Convahscence  du  Prince' de  Condé. 

Lors  de  la  convalescence  du  prince  de  Condé , 
on  illumina  a  Chantilly  le  devant  des  maisons  5 
un  pâtissier  mit  pour  illimiination  sur  sa  porte 
un  transparent  qui  portait  ces  mots  en  letttres 
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de  feu  :  je  pâtissais ,  vous  pâtissiez ,  nous  pâtis- 
sioî3S. 

Les  Gants  gris. 

.  Une  dame  désirant  acheter  des  gants  gris  , 
entra  dans  la  boutique  d'un  parfumeur  avec  le 
cavalier  auquel  elle  donnait  le  bras, le  monsieur 
demanda  alors  au  marchand  s'il  n'avait  pas  de 
Fonguent  gris  à  vendre  pour  madame  ,  la  dame 
parut  chque'e  d'abord  ,  et  le  parfumeur  fut  ti  ès- 
€:onné  ,  lorsque  le  M.  répéta  qu'il  demandait 
de  loags  gants  gris  qui  puissent  couvrir  la  main 
et  le  bras  de  madame. 

Les  Souliers* 

La  reine  était  im  jour  chaussée  avec  des  sou- 
liers de  soie  vert  uni  :  elle  pria  M.  de  ^^^^  de  lui 
faire  un  calemboiirg  ,  il  répondit  qu'elle  n'avait 
qu'à  commander^  que  l'univers  était  a  ses  pieds. 

Le  Grand  cV Angers. 

Quelqu'un  rencontraut  \m  jour  une  dame 
de  sa  connaissance  qui  allait  dîner  chez  un  gen- 
tilhomme Angevin  ,  il  lui  dit  :  quoi  !  vous  né« 
quentez  cet  homme,  c'est  un  grand  danger. 
Le  Thé  au  Logis. 

Un  homme  qui  ne  s'entretenait  jamais  que  de 
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philosophie  ,  discutait  un  jour  sur  cette  matière 
avec  un  de  ses  amis  .  qui  l'invita  a  mettre  sa 
philosophie  daus  sa  poche  ^  en  l'engageant  a  ve- 
nir prendre  une  prise  de  théologie. 

La  belle  Chanteuse. 
Une  dame  qui  dans  une  compagnie  ,  faisait 
la  belle  chanteuse  ^  et  qui  ne  pouvait  pas  achever 
son  air  ^  dit  a  im  hommes  d'esprit,  assis  a  côte 
d'elle  5  «  je  vais  le  prendre  en  mi  —  Non  ,  ma- 
dame^ restez-en  la  »  ,rëpor.dit~il. 

Les  Cruches, 

Rien  de  plus  ridicule  disait  un  nn'iiistre  d'E^ 
tat  aux  courtisans  qui  l'environnaient  ,  que  la 
manière  dont  se  tient  le  conseil;,  chez  quelques 
nations  nègres. 

«  Repre'sentez-vous  une  chambre  d'assem- 
»  blée ,  où  sont  placées  une  douzaine  de  grandes 
))  cruches  ou  jattes /a  moitié  pleines  d'eau:  c'est 
»  la  que  5  nuds  ^  et  d'un  pas  grave  ,  se  rendent 
»  une  douzaine  de  conseillers  d'état  :  arrivés 
»  dans  cette  chambre  ,  chacun  saute  dans  sa 
»  cruche  ,  s'y  enfonce  jusqu'au  cou  ,  et  c'est 
»  dans  cette  posture  qu'on  opine  et  qu'on  déîi- 
»  hère  sur  les  affaires  de  l'état.  )>  Mais  vous  ne 
riez  pas  dit  le  ministre  ^  au  seigneur  le  plus  près 
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de  lui.  C'est  re'poudit-il  ,  que  je  vois  tons  \ç% 
jours  quelque  cliose  déplus  plaisant  encore.  Quoi 
donc  ?  reprit  le  ministre  :  c'est  un  pays  où  les 
cruches  seules  tiennent  conseil. 

Le  bon  ChréUen  cVEié. 

Ok  nommait  lin  chanoine  qui  n^allait  a  vêpres 
qu'en  été  ,  parce  que  l'église  était  trop  fraîche  y 
«Il  bon  chrétien  d'été. 

Fraîiqlin» 

Un  nomme'  Franqlin  était  venu  trouver  le 
secrétaire  du  célèbre  Franklin  dont  il  se  disait 
parent  ,  et  lui  présenta  ses-  titres.  Le  secrétaire 
les  examine  et  les  lui  rend  ausshôt  ^  en  lui  disant  : 
mettez  un  k  a  votre  q  ^  et  vous  [X)urrez  alors 
vous  servir  de  vos  papiers. 

Le  Bréviaire* 

On  demandait  a  un  ecclésiastique  qui  portait 
son  bréviaire  ,  que  portez-vous  sous  votre  bras, 
Tabbé  ?  Celui-ci  répondît  :  cela  ne  se  dit  pas. 

La  Temme  peu  respectahle. 

Une  femme  peu  respectable  demandait  k  un 
homme  ,  pourquoi  il  la  considérait  si  attentive- 
ment. Je  vous  regarde  j  madame  ;  lui  répondit- 
il  ;  je  ne  vous  considère  pas. 
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M.  Praully  Libraire. 

Le  marquis  de  Bievre  entrant  un  jour  chez 
Prault  libraire  de  la  coiu: ,  marchanda  differens 
ouvrages  qui  paraissoient  lui  convenir  ^  Prault 
les  lui  fit  un  prix  exorbitant  ^  le  marquis  persis- 
tant pour  qu'il  lui  fût  diminue'  quelque  chose  , 
n'obtint  rien.  Enfin  ennuyé  de  marchander ,  et 
piqué  du  caractère  tenace  de  M.  Prault  ;  il  se  dis- 
posa a  s'en  aller.  Avant  de  sortir  il  se  tourna  du 
côté  de  monsieur  Prault,  et  d'un  ton  exactement 
aimable  mais  piquant ,  il  lui  dit^  adieu  M.PrO'- 
hlème  ,  puis  a  son  épouse,  madame  Pro- fanée 
votre  très-humble,  ensuite  a  la  fille  deM.Praidt 
mademoiselle  Pro-nobis  ^  tout  a  vous,  et  il 
sortit. 

Nota.  Il  est  bon  de  savoir  que  Praidt  était 
un  petit  homme  très-blême ,  l'épouse  était  déjà 
vieille  et  la  demoiselle  jeune  et  jolie. 

Le  Pet. 

En  1780  ,  lors  de  la  guerre  d'Amérique  le 
roi  accompagné  de  plusieurs  seigneurs  traversait 
la  grande  galerie  pour  se  rendre  a  la  chapelle  ; 
il  fit  en  passant  un  pet  qui  fut  assez  fort  pour 
être  entendu  de  tout  le  monde ,  un  seigneur  de 
la  suite  dit  a  M.  le  marquis  de  Bievre  qui  était  k 

11. 
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côté  de  îui  .  <c  Je  croîs  M.  le  marquis  qu'il  court 
un  bruit  de  paix /a  quoi  le  marquis  répondit  :  ce 
n'est  pas  sans  fondement. 

Les  Dents. 

Une  personne  qui  avait  perdu  toutes  ses  dents, 
avait  contracté  l'habitude  de  se  mirer  toutesles 
fois  qu^'elle  se  trouvait  devant  une  glace  5  étant 
un  jour  en  société  ^  elle  se  leva  de  son  fauteuil 
pour  aller  se  voir  dans  une  des  glaces  du  sallon  : 
lé  marquis  de  Bièvre  qui  s'en  apperçut/dit  a  ses 
plus  proches  voisinr;  je  parie  qu'elle  ne  se  voit 
pas  dedans. 

Le  Barbare. 

Le  marqins  de  Bievre ,  cherchant  im  jour  un 
logement  pour  un  de  ses  am.is^  en  visita  un  qui 
parut  lui  convenir  y  il  en  demanda  le  prix  au 
portier  qui  le  lui  dit  :  ce  prix  était  excessif  et  on 
n'en  voulait  rien  diminuer.  Le  marquis  avant  de 
sortir  du  sallon  ramassa  im  charbon  qui  se  trou- 
va à  propos  sur  le  plancher;  il  traça  sur  ime  des 
murailles  j  deux  barres  précédées  du  mot  le, 
ainsi  qu'il  suit  le  7*331^  H  dit  au  portier  en 
l'en  allant  ^  vous  ferez  lire  au  propriétaire  de  la 
isysoii  ce  que  je  viens  démettré  siir  la  miu-aiîlé. 
lie  prcptiistaire  Fayant  vu  .  ne  pmt  en  deviner 
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le  sens  ,  mais  quelqu'un  après  y  avoir  rëiléclii , 
lui  dit  que  cela  voulait  dire  Je  Barbare. 

Le  Mariage  de  lafé-lure  avec  Vange4ure^ 

L  A  fé  -  lure  ,  sans  pouvoir  être  comptée 
parmi  les  phe'nommènes  ,  tenait  cependant  un 
rang  considérable  dans  l'empire  de  Tamour.  Tous 
les  hommes  la  recherchaient  avec  empressemenr: 
lés  femmes  même  n'en  e'taient  point  jalouses ,  et 
lui  rendaient  géne'ralement  tant  de  justice  qu'elles 
trouvaient  tout  simple  que  leurs  amans  fussent 
sans  c€sse  occupe's  du  soin  de  rencontrer  la  fe'- 
lure  5  loin  de  contrarier  en  cela  leurs  désirs^ 
dles  s'y  prêtaient  jonrnellement  avec  la  plus 
grande  douceur.  Il  n'est  donc  pas  étonnant  que 
cette  aimable  fée  ait  fini  par  mettre  les  anges 
même  au  nombi^  de  ses  soupirans. 

L'ange-lure  fut  celui  qui  se  déclara  le  premier 
et  les  autres  s'engagèrent  a  le  servir  ^  dans  ses 
amours*  Le  rapport  de  nom  lui  servit  d'abord 
de  prétexte  pour  sintroduire  :  il  se  dit  son  pa- 
rentla  fé-lure  le  crut^  il  lui  parut  tout  simple 
de  recevoir  son  cousin \,  de  le  voir  tous  les  jours^ 
et  de  se  montrer  sans  cesse  en  public  avec  lui  : 
malheureusement  elle  crut  pom*  la  décence  de- 
voir mener  avec  elle  une  fée  de  3e3  amies  t  elle 
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fit  choix  de  la  fé-néantise.  L'ange-lure  de  son 
côté  mit  laiige-oleur  de  la  partie  ^  et  ce  fut  la 
ce  qui  perdit  la  fé-lure.  Il  est  peu  de  femmes 
i^m  puissent  conserver  leurs  principes  en  pareille 
compagnie.  Si  elles  résistent  a  la  séduction  de 
Tange-oîeur  ^  elles  succombent  aux  conseils  de  la 
fé-néantise.  Aussi  Tange-lurene  tarda-t-ilpas  de 
profiter  de  ces  avantages.il  vit  que  l'heure  de  la 
fée  était  venue  :  mais  ne  se  sentant  pas  assez  fort 
par  lui-même  ,  il  se  servit  de  l'ange-oleur  pour 
engager  la  fé-lure.a  recevoir  la  visite  de  Tang-in^ 
le  plus  dangereux  de  tous ,  et  le  plus  insinuant. 
L'ange-oleur  s'approcha  de  l'oreille  delà  fée ,  et 
lui  faisant  tout  bas  la  proposition  ^  il  ajouta  : 
«  Vous  serez  comblée  de  le  recevoir ,  c'est  le 
père  de  la  félicité  que  vous  aimez  et  pour  la- 
quelle vous  avez  de  la  considération  »  la  fé- 
lure  consulta  la  fé-néantise  qui  lui  dit.  «  Qu'est- 
ce  que  vous  risquez  'î*  laissez  entrer  »  et  la  fée 
répondit^  Faites  entrer.  »  A  ces  motsTang-in 
qui  s'était  tenu  respectueusement  caché  ^  se  mon- 
tra touta  coup  j  et  parle  moyen  del'ange-ambée  ^ 
il  se  trouva  dans  l'instant  a  portée  de  la  fé-lure^ 
qui  le  trouvant  le  plus  beau  du  monde  ^  le  reçut 
avec  tout  plein  de  grâce.  La  conversation  ftit 
des  plus  piquantes  ;  et  en  général  U  se  conduisit 
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d'uDe  maDièie  si  satisfaisante  ^  sans  blesser  aii- 
cimement  la  fé-liire  .  qu'elle  en  fut  pénëîre'e  ; 
et  comme  il  se  disposait  a  sortir  ,il  n'est  pas  d^a- 
gaceries  de  femme  qu'elle  ne  lui  fit  pour  le  rete- 
nir j  l'engageant  d'aillem'S  a  revenir  souvent  ; 
ce  qu'il  promit  avec  une  inclination  respectueuse^ 
puis  il  se  retira  pour  se  renfermer  chez  lui.  Mais 
la  fe'-lure  s'appercut  bientôt  que  la  fe'-condité 
poiurrait  la  trahir,  et  que  cette  fe'e  .  ne'gligée 
trop  souvent  ,  avait  voulu  ,  contre  l'usage  ordi- 
naire 5  jouer  son  rôle  dans  l'intrigue  que  Tange- 
oleur  avait  si  bien  conduit ,  elle  voulut  quelque 
temps  douter  de  son  malheur  ^  mais  voyant  en- 
fin que  la  fe'-condite'  s'obstinait  a  faire  connaître 
dans  le  monde  ce  qui  s'e'tait  passé  .  et  qu'elle 
finirait  par  la  de'chirer  impitoyablement ,  elle 
crut  devoir  engager  Tange-oleur  a  l'e'pouser  pour 
couvrir  ses  torts.  Celui-ci  malgi^é  les  conseils  de 
la  fe'-lonie  qui  voulait  l'éloigner  de  ce  mariage, 
y  consentit  enfin  a  la  satisfaction  des  anges  et 
des  fées  qui  se  réunirent  pour  les  mettre  en  mé  - 
nage  ,  et  pour  célébrer  leur  union. 

Les  noces  se  firent  rue  de  la  fé  ronnerie  .dans 
une  maison  que  l'ange-oleur  avait  merveilleuse- 
ment décorée.  La  fé  raille  elle  même  avait  posé 
'es  sonnettes  et  ks  tringles.  La  fé-3anderie  appor- 
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ta  sou  plat  au  festiu  ,  et  Tange-viu  se  chargea 
d'abreuverlescouvives.  Pendaulle  repas,  l'ange, 
oumeut  soutint  lui  seul  la  conversatioo  et  ne 
voulut  plus  dès  ce  moment  quitter  les  nouveaux 
marie's. 

Après  souper  il  y  eut  un  pharaon ,  où  Tenj-eu 
fit  tous  les  frais,  ensuite  un  bal  où  tous  les  con- 
vives développèrent  a  l'envie  leurs  grâces  et 
leur  légèreté' ,  jusqu'à  la  fé  roce  qui  voulut  auss* 
danser  sa  contredanse  :  mais  comme  a  chaque 
saut  elle  était  tou^e  essouflée  ,  la  fé-rule  était 
obligée  de  lui  donœr  sur  les  doigts  pour  la  faire 
aller,  et  malgié  cela  on  lui  sut  toujours  bon  gré 
de  sa  bonne  volonté. 

Par  cet  heureux  mariage ,  l'aimable  fée  répara 
du  moins  aux  yeux  du  public .  le  tort  que  la  fé- 
condité lui  avait  fait ,  elle  ne  fut  plus  oligée  de 
cacher  sa  grossesse,  et  quelques  mois  après,  elle 
accoucha  publiquement  d'un  fils,  qui  fut  appelé 
tout  d'une  voix  reng-endré. 

Les  couches  pénibles  de  la  fé-lure  ,  loin  de 
diminuer  ses  charmes  ne  firent  que  les  accroître 
et  les  développer  davantage.  Cette  circonstance 
lui  inspira  des  projets  d^amÎDÎtion  qui  lui  réus- 
sirent. Dès  lors  sa  maison  fut  ouverte  aux  plus 
grands  seigneurs»  La  fc-lure  devint  de  jour  eu 
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jour  plus  considérable  et  parTÎnt  enfin  au  point 
de  grandeiu"  où  nous  la  voyons  aujourd'hui. 

L'orthographe. 

Pous  savoir  si  une  jeune  personne  savait  l'or- 
thographe ,  on  lui  dicta  cette  phrase  :  je  vous 
dis  que  monsieur  Vincent  est  habille'  de  neuf. 

Voici  comme  elle  écrivit 

Je  vous  10  quemonsieiu:  20^100  est  habillé 
de  9. 

jivis  à  ceux   qui  n'ont  point   d' argent. 
Moyen  infaillible  d* avoir  mille  écus. 

Mettez  trois  livres  a  la  loterie  et  aussitôt  qnc 
vous  aurez  mis  ces  trois  livres  ,  je  vous  réponds 
que  vous  aurez  mis  Vécu. 

COIsCLUSlON  DE  L'OL  VRAGR. 

,  Je  sais  que  quantité  d'esprits  animaux  vont 
critiquer  mon  ouvrage  ;  ils  diront  que  mon  styie 
est  plat  de  terre ,  simple  du  jardin  des  plantes  5 
que  j'aurais  dû  lui  donner  des  parties  quarrées  9^ 
enfin  le  construire  dans  Pordre  de  Malte.  Mais 
il  ne  faut  pas  l'examiner  dans  la  rigueur  de  Fhi- 
Ter  ,  et  chercher  des  beautés  farouches  et 
de  s  délicatesses  de  comcience* 
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Je  connais  la  faiblesse  de  mon  mérite ,  c'est 
pom'qiioi  ,  je  n'ai  pas  touIu  terminer  ce  petit 

ouvrage  par  nue  tragicomédie  que  je  m'étais 
proposé  de  faire.  Le  héros  de  ma  pièce  méritait 
cependant  bien  de  paraître  en  public.  Je  ne  puis 
cependant  m'empêcher  dele  faire  connaître  tant 
au  physique  qu'au  moral. 

Ce  héros  avait  un  corps  de  garde  y  une  tête 
d'épingle ,  un  cou  de  tonnere  ^  des  bras  de  mer, 
un  cul  de  sac  .  une  haleine  de  savetier  ^  \me 
aaie  de  souflet.  Ses  parents  lui  achetèrent  une 
charge  de  cotteréts  ,  qui  le  mit  dans  une  belle 
passe  de  billard  j  il  parlait  en  fort  bons  ternes  de 
Pâques  et  de  la  S.  Jean.  Il  était  fort  bien  vêtu, 
il  avait  de  belles  chemises  de  toile  d'araignée  , 
un  magnifique  rabat  joie  de  point  du  jour,  une 
jolie  culotte  de  bœuf.  Sa  maison  était  bâtie  de 
pierres  philosophâtes  ,  soutenue  de  piliers  de  ca- 
baret y  on  y  entrait  par  deux  cours  de  cliimie  , 
d'où  en  montant  par  vingt-cinq  degrés  de  cha- 
leur ,  on  se  trouvait  dans  une  grande  chambre 
de  justice  ,  qui  donnait  entrée  dans  douze  pièces 
de  Molière ,  toutes  ornées  de  colonnes  de  chif- 
fres 5  il  se  faisait  servir ,  dans  chacune  de  ces 
pièces,  tour  a  tour  une  fricassée  de  cocqaFane  , 
avec  deus.  entrées  de  balets  ;  et  deux  poulets 
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d'amans.  Son  dessCFt  était  composé  d'une  com- 
pote de  coins  de  rue  ,  d'im  pot  de  gelée  de  no- 
Tembre  ^de  marons  d'artifice ,  et  d'amandes  ho- 
norables. Après  le  repas  ^  il  courait  a  la  chasse  , 
suivi  d'une  meute  de  chiens  dent,  de  quatre  va- 
lets de  pique,  et  de  deux  pages  de  hvre  ,  mon- 
tés sur  des  chevaux  de  frise  ,  portant  des  lacs 
d'amour  et  des  filets  de  canards  :  comme  ce  rare 
personnage  avait  souvent  des  tranchées  de  ville 
assiégée  ,  on  lui  ordonna  la  diète  de  Ratisbonne. 
Enfin  il  se  maria  et  perdit  sa  femme  ;  il  voyagea 
et  mourut  d'une  chute  d'eau  ;  telle  fut  la  fin  de 
mon  héros. 

Recette  pour  les  tuteurs. 

Cette  recette  fat  trouvée  parmi  les  papiers 
d'un  gi^and  philosophe  arabe  après  sa  mort ,  et 
c'est  l'amitié  que  je  me  sens  pour  les  sa  vans  mo- 
dernes qui  me  porte  a  le  leur  communiquer  pour 
qu'ils  puissent  en  faire  usage. 

Prenez  de  belles  éditions  bien  reliées  en  veau 
ayant  leurs  titres  au  dos  en  lettres  d'or  ,  et  con" 
tenant  toutes  sortes  de  matières ,  en  toutes  sortes 
de  langues  5  faites  les  fondre  ensemble  au  bain 
marie  :  infusez-y  une  dose  suffisante  de  la  quîn- 
tesccnce  de  pavots ,  avec  pinte  d'eau  de  léthe 
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qu'on  peut  trouver  chez  tons  les  apothicaires  : 
ôtez-en  soigneusement  ie  caput  mortuum  et  lais- 
sez évaporer  tout  ce  qu'il  y  a  de  volatil. 

Vous  n'en  garderez  que  le  premier  extrait  ^ 
que  vous  distillerez  de  nouveau  dix-sept  fois  , 
jusqu'à  demi  chopine.  Vous  le  conserverez  dans 
une  bouteille  hermétiquement  fermée  ,  pendant 
vingt-et-un  joui^.  Apres  cela  ^  vous  pouvez 
commencer  votre  ouvrage  en  prenant  tous  les 
matins  a  jeun  trois  gouttes  de  cet  élixir.  Notez 
qu'il  faut  premièremenl  bien  secouer  la  bouteille , 
et  prendre  lesdites trois  gouttes  par  le  nez.  Elles 
se  dilateront  par  toute  votre  cervelle  si  vous  en 
avez  5  en  quatorze  minutes  de  temps  ^  et  tout  d'un 
coup  5  vous  aurez  l'imagination  remplie  d'ex- 
traits de  sommaires  ,  d'abrégés  5  de  recueils  , 
d'histoires  ^d'anecdotes  etc.  ^tous  disposés  dans 
Tordre  nécessaire  ;  et  prêts  a  s'arranger  sur  le 
papier. 

Je  suis  obligé  de  convenir  que  c'est  par  le  se- 
cours de  cet  élixir,  que  malgi^é  mon  incapacité 
naturelle  ^  je  me  suis  bazardé  a  entreprendre 
différens  ouvrages  qu'on  peut  appeler  réellement 
la  moelle  de  toutes  les  connaissances  imagi- 
nables. 
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A  mes  Amis. 

Je  crois  ^  mes  amis  ,  avoir  rempli  mes  enga- 
gemens  envers  vous  ,  et  avoir  satisfait  a  vos  sol- 
licitations 5  en  mettant  ma  me'moire  a  la  torture 
pour  parvenir  a  vous  offrir  un  recueil  contenant 
des  tours  les  plus  sgréaLles  et  les  pins  faciles  a 
exécuter.  J'ai  fait  mon  possible  pour  les  rendre 
intelligibles,  afin  que  vous  puissiez  par  vous- 
même  et  a  Taide  d'un  peu  de  patience  ,  les  de'- 
montrer  en  compagnie.  Ces  re'cr&tions  m'ont 
procuré  pendant  plus  de  vingt  ans  l'agrément  de 
pouvoir  amuser  la  société  en  remplissant  les 
vuides  qui  succèdent  a  la  conversation. 

Je  souhaite  qu'elles  vous  procurent  le  même 
avantage,  mes  désirs  seront  accomplis  5  vous 
serez  alors  contens  et  moi  aussi. 
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RÈGLES 

D  U   J  E  U 

DU  BOSTON, 

Pvevues,  corrigées  et  acceptées  par  toutes 
les  Académies  de  Paris , 

Avec  les  décisions  des  meilleurs  Joueurs  sur  les 
coups  les  plus  diflGiciles^ 

(je  jeu  tire  son  origine  du  Wisk ,  auquel  il 
ressemble  pour  la  manière  de  jouer  les  cartes, 
mais  il  différencie  dans  la  forme  ,  ayant  besoin 
de  paniers  et  d'une  corbeille  comme  au  Reversis. 

Il  faut  être  quatre  ,  avoir  chacun  un  panier 
composé  de  cent-vingt  fiches  ,  et  une  corbeille 
pour  la  mise  de  chaque  joueur. 

Pour  savoir  à  qui  donnera ,  l'on  tire  au  pre— 
<mier  R.oi« 

Il  faut  des  cartes  entières. 

La  partie  est  composée  de  huit  tours. 

Celui  qui  donne  met  huit  fiches  a  la  corbeille, 
f  t  les  trois  autres  joueurs  quatre  chacun  ,  ce  qui 
fait  vingt ,  dont  la  corbeille  est  toujours  fourniej 

Tome  IL  12 
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i1  ne  peut  y  en  avoir  moins  ,  que  dansîe  cas  où  , 
^vantcie  jouer  ,  Von  ferait  des  conditions  di(fé- 
renies. 

On  donne  toutes  les  cartes  par  trois  ou  par 
quatre  ,  et  l'on  a  grand  soin  de  retourner  la  der- 
nière, étant  celle  qui  indique  la  couleur  dans 
laquelle  on  peut  jouer,  ne  pouvant  le  faire  en  au- 
cune autre. 

Il  faut  avoir  soin  que  la  corbeille  soit  corn— 
plette  y  c'est  toujours  le  premier  qui  est  char- 
gé de  ce  soin  ,  et  s'il  l'oublie  ,  il  en  répond  ,  con- 
séqaemment  il  est  obligé  de  fournir  ce  qui  y 
jnanqTie. 

L'on  joue  assez  ordinairf  ment  deux  ensemb^e 
à  ce  jeu  ,  c'est-àiàijrè,  que  l'on  a  un  soutien  ou 
associé.  '  ' 

Il  faut  faire  huit  levées  pour  emporter  la  cor- 
beille, cinq  par  celui  qui  demande  ,  et  trois  par 
le  soutien  j  en  sorte  que  celui  qui  peut  faire 
cinq  levées  dans  la  couleur  qui  retourne  ,  dit  : 
je  demande^  et  celui  qui  a  de  quoi  en  faire  trois 
dit  ,  je  soutiens. 

Si  le  Hombre  de buitlevées  n'est  pas  complet 
on  fait  la  béte  ,  qui  est  toujours  de  ce  qu'il  y  a 
dans  la  corbeille  ,  et  l'on  paye  autant  de  fiches 
aux  adversaires  que  l'on  a  perdu  de  levées,  si 
ce  n'est  qu'à  la  première  l'on  donne  une  fiche 
de  plus  par  forme  de  consolation.  Il  est  à  ob- 
server que  ce  paiement  se  fait  toujours  égale- 
ment par  les  deux  joueurs. 

Il  n'en  est  pas  ainsi  de  la  bêle  ,  elle  ne  doit 
être  mise  que  par  celui  qui  n'a  pas  fait  son  nom- 
bre de  levées  ,  à  moins  que  la  convention  n'ait 
été  faite  ,  avant  de  se  mettre  au  jeu  ,  de  les  par- 
tager ;  dans  ce  cas ,  les  joueurs  peuvent  confon- 
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-âre  ]«urs  levées ,  mais  dans  celui  opposé  ,  il  est 
essentiel  cle  les  reiever  chacun  devans  soi. 

S'il  arrivait  que  le  premier  ne  fît  que  quatre 
levées  ,  et  le  soutien  le  même  nombre  ,  ou  Lien 
que  le  demandant  en  fit  six,  et  le  soutien  deux, 
la  corbeille  serait  partagée  égaleuient  entre  les 
deux  joueurs  ,  l'usage  étant  de  laisser  aller  à  son 
ami  des  levées  que  l'on  pourrait  faire  ;  ainsi  il 
serait  d^  la  plus  grande  injustice  de  lui  enlever 
sa  part  de  la  corbeille. 

Lorsque  Ton  fait  des  levées  au-delà  de  huit^ 
qui  est  la  régie  du  jeu,  les  adversaires  paient 
autant  de  fiches  qu'il  y  a  de  levées  au-dessus 
du  noujbre  huit,  toujours  une  de  plus  pour  la 
première  y  ainsi  qu'il  est  dit  ci-dessus ,  et  de 
plus  les  honneurs  comme  au  Wisk. 

Il  y  a  des  personnes  qui  conviennent  de  payer 
les  honneurs  en  dehors  ,  c'est-à-dire,  que  si  les 
demandans  perdent  avec,  ils  sont  obligés  de 
les  payer  ,  ainsi  qu'on  l'aurait  fait  s'ils  eussent 
gagné. 

D'autres  au  contraire  les  font  entrer  en  com- 
pensation des  levées  perdues  ;  tout  ce'a  dépend 
des  conditions  faites  avant  de  se  mettre  au  jeu. 

DU  CHELEM. 

Ce  coup  a  lieu  comme  au  Wisk  j  il  faut  , 
comme  l'on  sait  ,  faire  à  deux  toutes  les  levées; 
on  le  paie  seize  fiches,  et  de  plus  les  honneurs  ; 
s'il  y  a  lieu. 

DE  l'indépendante. 

Ce  coup  s'appelle  ainsi  ,  parce  qu'il  demande 
à  êlre  joué  seul  ;  pour  cet  effet ,  il  faut  avoir 
dans  son  jeu  de  quoi  faire  huit  levées  :  dans  ce 
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cns  ,  il  faut  dire  je  demande  une  inclépendance  , 
avant  que  celui  qui  est -le  premier  eu  car-es 
ait  joué  ,  autrement  les  autres  joueurs  s'y  op- 
poseraient ,  parce  que  l'entrée  du  jeu  est  sou^ 
vent  très-avantageuse  :  et  que  Ton  n'aurait  pas 
risque  ie  coup  sans  cet  avantage;  ainsi  dans  le 
cas  où  la  demande  aurait  été  faite  nial-à-pro- 
pos  ,  les  trois  autres  joueurs  forceraient  le  de- 
mandant à  se  rétracter  ,  et  a  jouer  pour  huit 
levées  seul  ;  ce  qui  est  très  différent  pour  le  pai- 
ment ,  puisque  pour  l'indépendance  on  reçoit 
de  chacun  dix  fiches  ,  l'on  retire  la  corbrilie  et 
on  reçoit  les  honneurs  ,  r:insi  que  les  levées 
faites  au-dessus  dajpmbre  )  et  que  dans  l'autre 
cas,  on  n'a  que  la «oti^ille et  on  reçoit  les  hon- 
neurs ,  et  levées  ,  s'il  y  a  lieu  :  de  même  si  ce- 
lui qui  a  demandé  l'indépendance  ,  ne  fait  pas 
ges  huit  levées  ,  il  faut  qu'il  paie  dix  fiches  à 
chacun  des  joueurs  .  ainsi  que  les  levées  et  les 
honneurs;  si  Ton  était  convenu  de  les  jouer 
dehors. 

li  est.  bon  d'observer  que,  lorsque  tous  les 
joueurs  passent  ,  et  qu'un  seul  demande  ,  on  ne 
peut  Tcbliger  à  faire  huit  levées  ,  mais  cinq, 
parce  qu'il  n'a  point  de  soutien  ;  alors  il  retire 
seul  la  corbeille  ,  et  on  lui  paie  les  levées  q[u'il 
pourrait  avoir  fait  au-delà. 

Lorsque  tous  les  joueurs  passent ,  on  remet 
quatre  ti:hes  à  la  corbeille,  et  Ton  donne  les 
cartes. 

Des  personnes  qui  jouent  très-bien  ce  jeu, 
avaient  voulu  y  ajouter  la  demande  forcée, 
c'est-à-dire  ,  que  ie  premier  en  cartes  était  tou- 
jours forcé  de  jouer  pour  cinq  levées  :  or  il  ai  - 
rivaitsouvent  qu'ilse  trou  aitsansà-tous,el  que 
s'il  ne  rencontrait  pas  pour  soutien  celui  qui  les 
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possédait ,  il  était  sur  de  faire  îa  béte  ^  ces 
mêmes  personnes  ont  senti  l'injustice  d'un  tel 
procédé  ,  et  la  règle  n'a  plus  lieu. 

Il  faut  observer  que  si  les  trois  premiers 
joueurs  ont  passé  ,  et  que  le  dernier  demande  , 
le  premier  pei  t  revenir  ,  pour  soutenir  seule- 
ment, ainsi  que  le  second  ou  le  troisième  ,  par- 
ce qu'il  est  différent  de  faire  une  «ieinande  de 
cinq  levées,  qu'un  soutien  de  trois  ;  ayant  ob- 
servé ci-dessus,  que  le  soutien  n'étant  tenu  de 
faire  que  trois  levées  ,  n'est  point  dans  le  cas  de 
mettre  la  bête  ,  si  le  demandant  n'en  fiit  que 
quatre  y  il  faut  donc  que  ce  dernier  mette  vingt 
fiches  à  la  corbeille7  ou  plus  ,  s'il  y  a  lieu  ,  les 
bêles  étant  toujours  de  ce  qu'il  y  a  dans  la  cor- 
beille. 

S'il  y  en  a  plusieurs ,  il  faut  toujours  mettre 
les  plus  fortes  en  premier. 

Il  est  irès-essentiel  d'observer  que  pour  les 
demandes  il  ne  faut  parler  qu'à  son  rang. 

MANIERE  DE   JOUER   CE  JEIT. 

Lorsque  les  cartes  sont  données  ,  le  premier 
porte  la  parole  ,  s'il  a  de  quoi  jouer^  ou  le  se- 
cond j  si  le  premier  n'a  pas  de  jeu ,  et  ainsi  des 
autres  ;  et  lorsque  l'on  ne  peut  jouer,  on  dit  :  je 
passe,  ayant  besoin  pour  demander,  d'avoir 
dans  son  jeu  de  quoi  faire  cinq  levées  ,  soit  en 
à-tous  ,  soit  en  as  ou  en  rois  :  il  est  plus  sur  de 
jouer  en  à-tous,  n'ayant  point  à  craindre  que 
vos  adversaires  l'emportent  sur  vous  par  le  nom- 
bre ;  d'ailleurs  ,  quoique  l'on  soit  presque  sûr 
d'avoir  un  soutien  qui  fera  valoir  votre  jeu  , 
ayant  le  même  intérêt ,  il  n'y  faut  pas  comp-- 
ter  j  parce  qu'il  y  a  des  personnes  qui  ayant 
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beau  jeu,  aiment  mieux  passer,  dans  IVspé- 
rance  de  faire  faire  une  bête,  que  de  soute* 
nir  ;  ainsi  il  faut  pour  jouer  ,  avoir  au  moins 
cinq  à-tous  fo4'ts  ,  ou  six  ou  sept  petits,  parce 
que  le  grand  nombre  vous  en  assurera  de  Jiïaî- 
tres  et  avec  eela  des  as  et  des  rois  ^ei  vous  se- 
rez sûr  de  votre  jeu  ,  si  vous  avez  soin  aussitôt 
que  vous  serez  en  jeu,  d'en  jouer,  afin  que  de 
petits  à-tous  dispersés  dans  les  trois  joueurs 
ne  coupent  point  vos  cartes.  Il  est  donc  néces- 
saire à  ce  jeu  de  faire  à-tous  ;  cependant  il  est 
des  circonstances  oii  cela  serait  nuisible  ,  c'ebt 
dans  le  cas  oii  vous  verriez  à  la  première  le- 
vée y  qu'il  y  aurait  deux  renonces ,  ce  qui  vous 
indiquerait  que  le|;#-t|^us  étant  dans  une  même 
rnain  que  vous  ,  tf^pas  continuer,  dans 'a 
erainte  de  ne  faire  tomber  que  des  petits  ,  et  de 
rendre  rois  ceux  de  voire  adversaire  qui  ne 
manquerait  de  les  tirer  ,  lorsqu'il  serait  en  jeu 
€t  épuiserait  les  vôtres;  dans  ce  cas  ,  il  faut 
tirer  ses  as  et  rois,  étant  à  présumer  qu'il  ne 
seront  pas  coupés,  ayant  deux  joueurs  sans  à- 
tous  3  et  s'ils  l'étaient  par  celui  qui  a  les  as,  ce 
serait  toujours  un  avantage  pour  vous  de  lui 
en  diminuer  ieTiombre;  mais  dans  tous  les  cas 
il  faut  bien  ménager  son  jeu  lorsque  Ton  est 
seul  ^  parce  qu'ayant  trois  personnes  contre 
vous,  elles  ont  le  plus  sensible  intérêt  de  vous 
mettre  à  la  bête> 

Lorsque  Ton  a  un  soutien,  la  manière  de  jouer 
devient  différente,  il  faut  sonder  le  jeu  de  son 
ami  ,  et  tâcher  d'y  faire  une  bonne  entrée;  par 
exemple ,  si  le  premier  en  cartes  demande,  et 
que  le  dernier  soutienne  ,  c'est  au  premier  à 
faire  à-tous  d'un  petit  afin  de  faire  passer  en  re- 
yne  les  deux  adversaires  ,  qui  sent  sauvent  £or=- 


(  2ff  ) 

c^s  <îe  mettre  un  à-tous  raajeur  ,  ciansla  crafnîê' 
que  la  levée  ne  reste  par  un  moindre  ,  le  soutien 
ne  devant  pas  forcer  sur  les  mains  qui  oppar-*4> 
tiennent  à  son  ami  î  de  même  si  le  soutien  est  a 
la  droite  du  joueur,  c'est  à  lui  à  faife  à-tous 
par  la  même  raison  expliquée  ci-dessus;  on  le 
nomme  à-tous  de  situation  ,  parce  que  c'est  la 
p 'ace  qui  l'exige,  et  non  pas  une  iuvite,  qui  exi- 
ge que  le  joueur  y  retourne  ce  qui  dans  ce  cas 
serait  quelquefois  très-nuisible  ,.à  moins  qu'il 
ne  fut  indiqué  ,  parla  retourne  ou  autrement, 
que  les  honneurs  seraient  dans  lei>  mains  des 
deux  joueurs  ,  dans  ce  cas  ,  avec  le  nombre  if 
serait  à  propos  d'en  retourner,  afin  d'otcr  aux 
ad versaires  la  possibilité  de  eouper  vos  rois, en 
leur  enlevant  leur  petits  a-lwis* 

Pour  soutenir  à  ce  jeu  ,  il  n'est  pas  besoin 
d'avoir  un  g.-  and  nombre  d'à  -  tous,  mais  il  est  à 
propos  d'avoir  as  ,  roi ,  dame ,  ou  valet ,  troi- 
sième, avec  quelques  rois  et  as^dans  les  autres 
couleurs  ,  aOn  que  votre  associé  trouve  de  la 
rtssource  dans  votre  jeu  ,  et  puisse  n'être  pa^ 
trompé  dans  les  invites  qu'il  pourrait  vous  faire 
D'ailleurs  ,  on  sent  quel  avantage  on  peut  tirer 
de  deux  beaux  jeux  ras^emblés^il  est  possible  de 
faire  le  Chelem  qiû  est  un  des  beaux  coups  de^ 
eejeu; 

DU  CHELEM. 

Ce  coup  s'entreprend  souvent  sans  réussir^ 
mais  c'est  toujours  le  jeu  de  le  tenter,  lorsque 
l'on  est  fort  en  à- tous  ,  et  qu'ayant  sondé  le  feu 
de  son  ami  on  y  trouve  un  bon  soutien  y  alors 
si  Ton  a  des  rois  et  des  as  ,  il  est  avantageux  de 
faire  à-tout,  afin  q^ue  les  petits,  qui  se  trouve- 
raient dans  les  mains  adverses  ,  ne  fissent  point 
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cle  tort  à  vos  rois,  en  les  coupant,  et  par-Iâ 
vous  ôlassent  la  faculté  de  réussir  dans  voire 
entreprise. 

Il  est  très-essentiel  à  ce  jeu,  d'observer  les 
cartes  qui  passent ,  et  d'en  garder  le  souvenir  » 
afin  de  ne  point  couper  les  rois  de  sou  ami  j  et 
qui  fait  souvent  le  plus  grand  tort. 

DE  l'indépendance. 

Coniroe  ce  coup  se  Joue  seul ,  il  faut  que  re- 
lui qui  l'entreprend  ,  calcule  son  jeu  ,  et  voie 
s^il  a  de  quoi  faire  huit  levées  ,  tant  par  les  à- 
tous  ,  que  par  les  rois;  s'il  n'a  point  de  rois  ,  il 
faut  qu'il  ait  au  moins  la  quatrième  tierce  ma- 
jeure huitième  ,  afin-,  lorsqu'il  jouera  à-tout , 
de  faire  tomber  le  dix  s'il  est  quatrième  dans 
une  main. 

L'on  observe  que  sî ,  dans  les  fausses  qui  lui 
restent, il  avait  une  renoucexe  ne  seraitpas  le  jeu 
de  couper;  qu'au  cas  qu'il  fût  dernier  à  jo'jer  ^ 
conséquerament  point  exposé  à  la  surcoupe  ; 
parce  que  s'il  risquoit  un  à-tout  qui  lui  fut  en- 
levé ;  iî  n'aurait  plus  le  nombre  de  des  levées  , 
et  ferait  la  bête. 

On  sent  que  cette  règle  est  nécessaire  cljns 
toutes  les  occasions  où  l'on  est  dans  le  cas  de 
craindre  la  surcoupe  ;il  en  est  cepeneant  oh  l'on 
peut  couper  d'un  fort  à-tout  ,  même  d'un 
honneur  ,  mais  ce  n'est  pas  dans  celui  de  Tiudé- 
pendanct .  parce  qu'en  vous  dégarnissant  d'une 
de  ces  cartes,  vous  pouvez  eu  faire  valoir  de 
moindres  dans  les  mains  de  vos  adversaires. 

On  peut  encore  jouer  ce  coup  avec  moins  d'à- 
tout  ^  mais  il  faut  avoir  des  as  et  des  rois  que 
Von  puisse  faire  valoir^  après  q^ue  Ton  a  fait 
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plusieurs  coups  d'à-tout ,  pour  n'être  pas  eoxr- 
pé. 

L'on  observe  que  les  rois  ne  sont  pas  d'une 
grande  ressource  ,  lorsqu'on  joue  seul  ,  parce 
que  les  adversaires  devinent  facilement  quand 
vous  en  voulez  faire  ,  et  ont  grand  soin  de  vous 
faire  passer  en  revue  ,  et  c>ç  ne  mettre 
leurs  as  que  lorsque  vous  t\ es  force  de  jeter  ie 
roi, 

MANIERE  DE  JOUER  LES  ADVERSAIRES. 

L'inteVessant  de  cette  position  ,  est  de  mettre 
à  la  bête  ceux  qui  jouent;  pour  cet  effet  ^  il  faut 
prendre  bien  du  soia  de  son  jeu  ,  ne  point  faire 
de  fausses  invites  à  son  ami ,  ne  point  jouer  de 
Tas  quand  vous  ne  Favez  pas  soutenu  du  roi  ^ 
parce  que  de  cette  manière  vous  le  feriez  dans 
la  main  du  joueur  ,  et  pourriez ,  par  cette  faute 
lui  faire  gagner  une  corbeille  qu'il  aurait  per- 
due :  il  ne  faut  donc  jouer  de  l'as  dans  cette  po*- 
sition  que  lorsque  Ton  y  est  forcé  par  les  cir- 
constances y  on  ne  doit  pas  faire  d'invite  si  on  a 
Tas,  mais  toujours  attendre  sur  cette  couleur, 
sur-tout  s'il  est  accompagne  de  la  dame  parce 
qu'il  est  certain  qu'en  voyant  venir  vous  ferez 
tous  les  deux  :  on  doit  faire  invite  .  lorsqu'on  a 
le  roi  trois  ou  quatrième  ,  parce  que  si  votre 
ami  a  l'as  il  le  doit  mettre  ,  à  moins  qu'il  ne 
puisse  prendre  la  levée  d'un  moindre  ;  mais 
vous  êtes  toujourvS  sur  qu'il  est  dans  sa  main  9 
parce  que  vos  adversaires  le  mettraient  s'ils  l'a- 
vaient ,  dans  la  crainte  qu'il  ne  fut  coupé  au 
second  .  si  votre  ami  Ta  ,  votre  roi  est  en  sûreté 
et  c'est  son  jeu  de  retourner  à  l'invite  ;  règle 
très-essentielle  à  ce  jeu  ;  cependant  votre  ami , 
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Recouvrant  par  votre  invite  que  vous  avest  le  roi 
ne  devrait  pas  y  retourner  s'il  n'avait  p :;S  l'as  , 
dans  la  crainte  de  vous  le  faire  prendre  par  vos 
adversaires  ;  ce  serait  pour  lors  son  jeu  de  faire 
une  autre  invite  •  et  lorsque  vous  vous  trouve- 
riez en  Jeu,  vous  feriez  une  seconde  invite  dans 
la  couleur  qu^  vous  auriez  entamée  afin  de  fairô 
tomber  cet  as  ,  et  faire  valoir  votre  roi. 

Lorsque  l'on  a  roi  et  dame  quatrième  ,  on 
peut  jouer  du  roi ,  voire  a,ini  ne  mettant  pas  Tas 
s'il  l'a  ,  et  vous  donnant ,  en  lui  jouant  d'un  pe- 
tit au  second  ,  la  facilite  de  faire  trois  levées' 
dans  cette  couleur  :  si  ,  au  contraire,  l'as 
est  dans  les  mains  adverses,  ce  n'est  pas  le  jeu 
de  tirer  votre  dame  ■  il  faut  y  voir  venu*  ,  afia 
de  ne  point  faire  de  rois  à  vos  adversaires. 

Lors  j ne  l'on  a  la  tierce  à  la  dame  cinquième 
c'est  le  jeu  de  jouer  de  la  dame  ^  souvent  cela 
force  le  roi  ,  que  voh  e  ami  prend  de  l'as  ,  et 
vous  êtes  sûr  du  reste. 

L'on  ne  doit  point  faire  de  fausse  invite.  On 
appelle  invite  ,  les  basses  cartes  du  jeu  ,  depuis 
fe  deux  jusqu'au  cinq  :  ainsi  si  l'on  n'a  point 
de  fortes  cartes  dans  .son  jeu  ,  il  faut  jouer  d'un 
dix  ou  neuf  ,  afin  d'assurer  votre  ami  que  vons^ 
ne  pourriez  lui  répondre  dans  cette  couleur  ^  s'il 
vous  attaquait. 

L'on  peut  encore  risquer  de  jouer  nn  single- 
ton.  On  appelle  ainsi  une  car  te  seule;  c'est  le 
jeu  lorsque  Ton  n'a  que  des  petits  à-tout  qui  ne 
peuvent  faire  de  tort  au  joueur;  ou  bien  si  on 
a  roi ,  dame  ou  valet  seul  qui  serait  dans  le  cas 
de  tomber  sur  le  premier  à-tout  des  ad  versai  res, 
alors  il  est  très-avantageux  d'en  tirer  parti  en 
coupant  :  si  l'on  avait  l'as  seul  ,  il  vaudrait 
mieux  le  jouer,  ou  le  garder  pour  prendre  la* 
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première  levée  cVà-tout ,  que  de  l'employer  en 
conpe,  ce  qui  ne  serait  pas  bien  joué. 

I(  n'est  point  d'usage  aux  adversaires  de  jouer 
à- tout,  étant  à  présumer  que  les  demandans 
sont  forts  en  cette  couleur  ;  cependant,  il  est 
des  cas  ,  oii  Ton  doit  le  faire,  comme  celui  oii 
l'on  se  trouverait  maître  jjar  les  forts  que  les 
joueurs  auraient  tirés  5  alors  c'est  votre  jeu  de 
jouer  les  vôtres  ,  afin  de  fan-e  tomber  les  petits^ 
qui  restent ,  et  jouer  vos  rois  sans  craindre  la 
eoope  :  en  jouant  ainsi,  on  est  presque  sur  de 
fairo  faire  une  bête ,  par  la  raison  que  beancoup 
de  personnes  jouent  ce  jeu  avec  peu  d'à-touis  - 

11  ne  faut  point  forcer  sur  la  carte  de  i'adver— 
snire  ,  lorsque  votre  ami  est  après,  parce  que 
c'est  à  lui  à  mettre  tout  ce  qu'il  a  de  plus  fort , 
à  moins  que  l'on  n'en  mette  une  au-dessus  des 
siennes  ;  pour  lors  il  doit  s'en  aller  d'un  petit. 

On  sait  qu'à  ce  jeu  l'on  ne  doit  pas  renoncer 
et  celui  qui  le  ferait,  paierait  la  bête  de  renonces 
la  règle  est  de  droit  :  c'est  aux  joueurs  à  radou- 
cir ,  s'ils  le  jugent  à  propos. 

Si  celui  qui  gagne  la  corbeille,  ne  la  prend 
avant  que  l'on  coupe  les  cartes  pour  le  coup  d'a^ 
près ,  elle  ne  lui  appartient  plus  et  il  n'a  aucun 
droit  dessus  }  c'est  un  avantage  pour  les  joueurs 
en  ce  qu'ils  ne  sont  pas  obligés  de  la  remplir, 
n'y  ayant  que  celui  qui  donne  qui  met  quatre 
fiches  aii  lieu  de  huit  qu'il  aurait  fallu. 

Des  personnes  désirant  jouer  ce  jeu  un  peu 
cher  ,  ont  diminué  le  prix  de  la  corbeille  , 
c'est-à-dire,  qu'au  lieu  de  vingt  fiches,  dont 
elle  est  composée  on  la  réduit  à  dix,  quatre 
par  celui  qui  donne,  et  deux  par  chacun  des^ 
joueurs. 

On  observe  q^u'en  jouant  avec  vingt  fiches^ 
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à  la  corbeille  ,  l'on  peut  perdre  son  panier,  et 
au-delà^  et  qa'en  le  jouant  avec  dix,  la  perle 
n'est  pas  diminuée  de  moitié,  le  paiement  des 
levées  et  des  autres  coups  de  la  partie  étant  le 
même. 

Ce  jeu  est  assez  agréaWe .,  par  a  diversité  des 
coups  que  cinquante-deux  cartes  occasionnent, 
et  dont  on  ne  pourrait  donner  le  détail ,  étant 
formé  par  la  circonstance  :  on  croit  enavoir  dit 
assez  ,  d'autant  que  ceuK  qui  connaissent  le 
Wisk  ,  joueront  facilement  celui-ci  ^  l'on 
ajoutera  seulement ,  sans  faire  tort  au  pi  emier, 
dont  le  mérite  est  connu  ,  que  le  second  a  beau- 
coup plus  de  gaîlé,  tous  les  joueurs  étant  en 
action  les  uns  j)our  ne  pas  faire  la  bête  ,  et  le* 
autres  pour  les  y  mettre. 


REGLES 

D  U   J  EU 

DE  LA  BOUILLOTE. 

(je  jeu  ,  Tun  des  plus  usités  maintenant  dans 
les  sociétés  ,  n'a  pas  de  règles  bien  connues  :  il 
a  beaucoup  d'analogie  avec  le  Brelan  ,  mais  ce- 
pendant il  existe  entre  ces  deux  jeux  une  diffé- 
rence sensible^  que  nous  ferons  renarquer  en 
établissant  les  principes  de  la  Bouillotte. 

Ce  jeu  se  joue  avec  un  jeu  de  trente-deux  car- 
tes j  dont  on  supprime  les  sept ,  ce  qui  le  rédui"^ 
à  vine^t— bi^ï^ 
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le  joue  orclinai remont  à  cinq.  La  mise  de 
chaque  joueur  est  de  cinq  jetons  ,  et  cinq  fiches 
valant  chacune  cinq  jetons. 

Pour  déterminer  les  places  ,  on  prend  dans  le 
jeu  cinq  cartes  ,  un  as,  un  roi  ,  une  dame  ,  un 
valet  et  un  dix  ;  peu  importe  qu'elles  soient  de 
même  couleur  •  on  les  nie! e  ;  chaque  joueur  en 
prend  une  qui  règle  sa  place. 

Quoique  Tas  soit  la  première  carte  du  jeu  , 
cependant  il  est  d'usage  que  ce  soit  le  roi  qui 
donne  les  cartes  le  premier. 

Avant  de  donner  les  cartes  ,  chaque  joueur 
met  un  jeton  au  jeu  ,  celui  qui  fait  mettant  le 
dernier  j  la  personne  première  en  carte  peut,  si 
elle  le  juge  à  propos  ,  se  carrer  ,  ce  qui  se  fait  en 
mettant  au  jeu  autant  de  jetons  qu'il  j  ena  plus 
un  ,  le  second  joueur  peut  décarrer  le  premier 
en  doublant  le  jeu  plus  un  jeton. 

Il  y  a  cet  avantage  à  être  carré  ^  que  si  tout 
le  monde  passe  ,  la  carre  et  le  jeu  vous  apparu 
tiennent  ,  et  que  si  quelqu'un  fait  le  jeu  ,  vous 
parlez  le  dernier. 

Lorsque  le  jeu  est  fait ,  celui  qui  a  mêlé  les 
cartes  en  donne  trois  à  chaque  joueur  ,  en  les 
donnant  une  à  une  ,  puis  en  retourne  une. 

Il  doit  mettre  le  restant  des  cartes  ,  qu'on  ap^ 
pelle  le  talon  ,  à  sa  droite. 

Le  premier  joueur,  adroite,  parle  le  pre- 
mier ,  s'il  n'est  pas  carré  ;  s'il  a  jeu  suffisant  il 
annonce,  ou  qu'il  voit  le  jeu  seulement,  c'est- 
à-dire  »  les  cinq  jetons  du  jeu  ,  ou  qu'i  le  voit 
avec  telle  autre  quantité  de  fiches  ou  jetons  qu'il 
lui  plait  d'y  ajouter  ;  s'il  ne  croit  pas  le  jeu  suf- 
fisant ,  il  passe. 

Lorsque  le  premier  joueur  a  parlé,  les  autres 
répondent  successivement ,  soit  en  tenant  le  jeu 
couvert ,  soit  en  relançant  celui  qui  a  ouvert  le 
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]eu  ,  c  est-à-ciire  ,  en  offrant  c^e  j<  uer  plus  qnc 
lui  telle  quantité  Je  jetons  et  de  fiches  que  dé- 
termine celui  qui  relance. 

Lorsqu'il  a  relancé  ,  ceux  qui  ont  ouvert  îe 
jeu  sont  obligés  ou  de  tenir  ,  c'est-à-dire  ,  de 
jouer  ce  qu'on  leur  propose  ,  ou  de  renoncer  en 
payant  autant  de  jetons  qu'il  y  en  a  au  jeu  ,ou 
autant  qu'ils  en  ont  proposé  de  tenir.  Ilspeu- 
veut  aussi  eux-mêmes  relancer. 

Lorsque  tout  le  monde  a  parlé,  si  deux  ou 
plusieurs  joueurs  tiennent ,  chaque  joueur  dé- 
couvre son  jeu  ,  et  les  deux  tenans  cherchent 
dans  le  jeu  des  autres  joueurs  de  quoi  faire 
le  leur. 

Celui  qui  a  le  plus  fort  point  gagne  le  coup  , 
c'est-à-dire  5  celui  qui  a  les  plus  de  cartes  de 
la  même  couleur  ,  ou  les  plus  fortes  en  point  ; 
en  cas  de  concurrence,  le  premier  en  cartes 
l'emporte. 

Les  cartes  se  comptent  comme  au  piquet  : 
^l'as  compte  onze  points  ,  les  figures  dix  ;  et  les 
autres  cartes  les  points  marqués. 

L'as  est  la  première  carte  du  j'^  ,  et  attire 
à  elle  les  autres  cartes  de  la  cou^éfor  qui  sont 
sur  le  jeu. 

Lorsque  tout  le  monde  passe  ,  on  recommence 
la  donne,  et  chaque  joueur  remet  un  autre  jeton, 
ce  qui  doub-e  le  jeu. 

Cependant  si  un  des  joueurs  s'était  carré,  le 
jeu  lui  appartiendrait. 

Tous  les  joueurs  au-dessus  de  celui  qui  ou- 
vre le  jeu,  peuvent  revenir,  quoiqu'ils  aient 
passé  ,  et  tenir  le  jeu  ,  ou  même  relancer. 

Lorsqu'un  des  joueurs  a  ouvert  le  jeu,  tous 
ceux  qui  ont  parlé  ensuite  ne  peuvent  plus  riea 
faire. 
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Celui  qui  ouvre  le  jou  reçoit  la  loi  de  ceuT 
<jui  liciinent  coîili«  !ui. 

Lorsque  plusieurs  joueurs  tiennent  ,  c'est  au 
preiLii;  r  après  celui  qui  a  ouvert  le  jeu  à  dé- 
clarer ce  qu'il  joue  ,  et  successivement  par  or~ 
<1re:s'il  tient  sans  plus,  c'est-à-dire,  sans  vou- 
loir jouer  plus  que  le  j -u  ,  celui  qui  lui  succède 
peut  relancer,  et  alors  il  est  forcé  de  tenir  ou 
d^abandonuer  le  jeu  ,  c'est-à-dire  ,  de  donner 
au  gagnant  autant  de  jetons  ^u'il  y  en  a  sur  le 
jeu. 

Personne  ne  peut  jouer  plus  qu'il  n'a  devant 
lui  ,  c'est  ce  qu'on  appelle  faire  son  va-tout 

Lorsqu'un  des  joueurs  a  perdu  tout  ce  qu'il  a 
devant  lui  ,  il  se  retire  et  fait  place  à  un  autre. 

Le  Brelan  Tempo  te  sur  les  autres  jenx  ,  ce- 
lui d'as  est  le  premier  ,  ensuite  les  cartes  preri-^ 
uent  rang  comme  au  Piquet. 

Il  est  cependant  un  brelan  qui  l'emporle  sur 
tous  autres,  c'est  le  brelan  carré  ,  c'est-à-dire, 
lorsqu'un  joueur  a  dans  sa  main  trois  cartes 
semblables  ,  trois, neufs  ,  trois  dix  .et  que  la 
quatrième  retourne  :  ce  jeu  remporte  sur  tous 
les  autres 

On  appelle  avoir  jeu  fait  trente— un  ,  vingt- 
un  et  as  à  la  retourne  ;  souvent  vous  crovez  de- 
voir relancer  avec  ce  jeu  ,  i'  ne  se  trouve  dans 
le  jeu  des  quatre  autres  joueurs  qu'une  carte 
de  votre  couleur,  tandis  qu'un  autre  avec  im 
as  seul  ,  un  roi  quand  l'as  ne  joue  pas,  en  ren- 
contre six  y  alors  vous  perdez  iccoup. 

RÈGLES 

T.  l  a  mise  est  de  cinq  jetons  et  cinq  Gches 
valant  cliacune  cinq  jetons. 
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]eu  2.  Les  caries  se  donnent  une  à  une  ;  la  sel- 
h    *,xiëme  se  retourne. 

5.  S'il  j  a  une  carte  retournée  dans  le  Jeu, 

on  refait  ;  cependant  on  continue  la  donne  pour 

vérifier  s'il  y^a  des  brelans. 

4.  Lebrelan  simple  reçoit  deux  jetonsde  cha- 
que joueur.  Le  brelan  carré  en  reçoit  quatre. 

5.  Lorsque  personne  n'ouvre  le  jeu  .  ia  mê- 
me personne  recommence  à  donner  ,  chaque 
joueur  remettant  un  jeton. 

6.  On  ne  peut  jouer  moins  que  le  jeu. 

'  7.  Le  joueur  qui  a  passé  avant  que  personne 
ait  ouvert  le  jeu,  peut  revenir  contre  celui  qui 
l'ouvre,  et  tenir. 

8.  Le  joueur  qui  a  passé  lorsque  le  jeu  est 
ouvert,  ne  peut  plus  revenir. 

9.  Lorsque  plusieurs  joueurs  tiennent  c'est 
à  celui  le  plus  près  à  la  droite  de  celui  qui  a 
ouvert ,  à  déclarer  combien  il  j  oue,  sauf  la  re- 
lance des  autres  joueurs  qui  tiennent. 

10.  Celui  qui  après  avoir  ouvert  ou  tenu,  ne 
veut  pas  tenir  ce  dont  il  est  relancé,  renonce 
en  payant  ce  qu'i^  a  joué.  --^ 

11.  Lorsqu'il  y  a  un  refait  v'c'Cbt -à- dire 
lorsque  tout  le  monde  a  passé  ,  on  met  sous  le 
flambeau  pour  les  cartes  un  des  cinq  jetons  de 
la  seconde  mise. 

12.  Chaque  brelan  simple  donne  deux  jetons 
au  flambeau  5  le  brelan  carré  en  donne  quatre. 

i5.  Qui  se  carre  met  un  jeton  au  flambeau. 

14.  Le  second  refait  en  seconde  donne,  ne 
donne  rien  au  flambeau. 

15.  La  troisième  refait  en  quatrième  donne^ 
doîine  deux  jetons» 
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